
Romantic 

Encounters, BarcTs Tale III, 
Empire Strikes Back, 
Giana Sisters, Interceptor, 
Road Blasters, 

Street Fighter 


¥ 







: 




9 

770783 

892031 




































ftSBsfe 

^ <=>*£? 7 . 


Tämä mainos on toteutettu Pagefox julkaisuohjelmalla. 




















Sisältö 4/88 


Teema: Mikrolla pitkin höpöhöpöli» jaa 

Modeemit testissä . 

Mikrojen yleistyminen lisää tarvetta siirtää tie¬ 
toa. Modeemi voittaa etäisyydet, olkoon sitten 
tarkoituksena pelin pelaaminen kilometrin 
päässä asuvaa ystävää vastaan, boxissa vierai¬ 
lu tai työn tuloksien välittäminen. Testasimme 
12 Suomessa myynnissä olevaa modeemia ja 
keräsimme tiedot lopuista, 

Ihrbovauhtia linjalla .20 

Tee itse aitoon RS-232-sovittimeen perustuva modeemiliitäntä C-64:ään tai C-l 28:aan. 
Kytkennällä saavutetaan yli kymmenkertainen nopeus. 

Mikä on R6551 . 26 

Oheispiiri hoitaa Imjaliikennöinnin nippeliasiat keskusyksikön puolesta. 
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Firebird 

15 

Dream Warrior 

U.S. Gold 
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Testit ja esittelyt 


Äänen digitoijia Amigaan . . 48 

Amigalle on nyt tarjolla runsaasti laitteita äänen digitointiin ia muokkaukseen. 

Todelliset hyötyohjelmat . .. 50 


Kartoitimme C-64:n ja Amigan tekstinkäsittely-, taulukkolaskenta- ja tietokantaohjel- 
mia. 


Ohjelmointi 

Tieto virratkoon vapaasti. 30 

Kemal käy läpi rutiinit, joilla rassataan auki tiedon polut. 

Mitä on autoniaattikäynnistyksen takana?. 38 

Pelinikkari paljastaa, miten ohjelman käynnistyminen latauksen 
jälkeen on toteutettu. 
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Kyllä tai ei -ajattelua .52 
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Ohjelmoijat 

Andrew Braybrook . 14 

Pelinteon mestari kertoo Intensityn. uusimman pelinsä tekemisestä. 

Sovellukset 

Kunnon kello Amigaan . 

Pula-ajan kellon voi korvata 48 pikseliäkorkeilla numeroilla. 

Gurun vinkit . 

Mikä merkki on minkä spiiten alla. ohjelman suojaaminen resetillä 

Pelit 

Baron Knightlore . 40 

Parooni käy läpi kesän aikana kertyneen pelivuoren. 
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Tehokas 64 kilotavun ROM-piiri pohjainen käyttöjärjestelmä C64-ja C128 -tietokoneille. 
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JUKKA MARIN 


Modeemit testissä 


MOPOSTA TURBOON 





Tusina 

menopeliä 

linjoille 


Innokkaiden bittinikkareiden ihastukseksi ja 
puhelinlaskun maksajien kauhuksi 
modeemiharrastus ja elektroniset postilaatikot 
yleistyvät jatkuvasti Suomessa. Jotta 
ensimmäistä modeemiaan hankkiva hakkeri 
tietäisi, mistä voi valita ja mitä modeemilta 
kannattaa vaatia, testasimme joukon Suomessa 
myynnissä olevia modeemeja. 


M odeemi on yhdistelmä 
mmmJ englanninkielisistä Stinois¬ 
ta MODulator ja DEModulator. 
Lähettävän modeemin modulaat¬ 
tori muuntaa tietokoneen digitaa- 
limuotoisentiedon sellaiseksi, et¬ 
tä se voidaan siirtää puhelinver¬ 
kon välityksellä. Käytännössä tä¬ 
mä tarkoittaa omituiselta kunnal¬ 
ta kuulostavaa ääntä, jonka taa¬ 
juus on alle 3400 hertsiä, mikä on 
suurin puhelinverkon toistama 
taajuus. 

Vastaanottavan modeemin de- 
modulaattori puolestaan pyrkii 
muuntamaan kurinan taas digi¬ 
taaliseksi informaatioksi, joka 
johdetaan vastaanottavalle tieto¬ 
koneelle. Yleensä demodulaatto- 
ri onnistuukin tehtävässään var¬ 
sin hyvin. Jos puhelinlinjalla on 
häiriöitä, saattaa tuloksessa kui¬ 
tenkin varsinkin suuria siirtono 
peuksia käytettäessä olla toivo¬ 
misen varaa. 

Tiedonsiirrossa keskeinen ase¬ 
ma on kantoaallolla (Cartier), 
jonka mukana tieto kulkee. Lä¬ 
hes kaikissa testin modeemeissa 
onkin merkkivalo, joka ilmaisee, 
että modeemi kuulee vastapään 


modeemin lähettämän kantoaal¬ 
lon. Kantoaaltoon päällä jatku¬ 
vasti yhteyden aikana riippumat¬ 
ta siitä, kulkeeko modeemien vä¬ 
lillä tietoa. 

Liitännät 

Koska tieto kulkee puhelinlinjal¬ 
la sarjamuotoisena eli yksi bitti 
vierekkäin ja monta peräkkäin. 


on luonnollista, että modeemin ja 
tietokoneen välinen liikennöinti 
on myös sarjamuotoisia. Kaikki 
lestin modeemit C-64:n Rescoa 
lukuunottamatta käyttävät taval¬ 
lista RS-232C-1iitämää. Ami- 
gaan kytkettäessä ei ongelmia pi¬ 
täisi ilmetä, sillä modeemien 
käyttöohjeissa kerrotaan, mitä 
signaaleja modeemi käyttää. 

Kuusnelostelijoiden iloksi No¬ 


kian VB 3 i 2 sisältää myös TTL- 
tasoisen RS-Jiitännän, jonka an¬ 
siosta se voidaan pelkän välijoh- 
don avulla liittää C-64:ään. Mui¬ 
ta modeemeja liitettäessä sen si¬ 
jaan tarvitaan RS-232-sovitin. 
joka muuntaa jännitetasot sopi¬ 
viksi. Rakennusohje löytyy 
C=lehden numerosta 2/88. No¬ 
peutta janoavien kannattaa vil¬ 
kaista tämän lehden sivulle 20. 

Akustinen modeemi tarkoittaa 
modeemia, johon asetetaan ta¬ 
vallisen puhelimen kuuloke. Tie¬ 
donsiirto puhelimen ja modee¬ 
min välillä tapahtuu siis äänen 
välityksellä, mikä lisää epäluo¬ 
tettavuutta. koska ulkopuolinen 
meteli häiritsee tiedonsiirtoa. 
Nykyisin modeemit ovatkin lä¬ 
hes poikkeuksetta suoraan puhe¬ 
linverkkoon liitettäviä. 

Standardit 

Koska pidemmälle ehtineiden 
käyttämät termit ovat usein aloil- 
televalle hakkerille täysin outoja, 
käydään aluksi lyhyesti läpi eri 
nopeudet ja tutkitaan, mitä mer- 




Nohitin sinisen VH 3/2 -modeemin voi liittää suoraan C-64:n user-porttiin. 

Vuokra on satasen kuussa. 
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Modeemit testissä 


TAULUKON 

SELITYKSET 

Kaikkiin modeemeihin sisältyy 
puhelinkaapeli ja Suomessa hy¬ 
väksytty virtalähde ellei toisin 
mainita. Modeemia ostettaessa 
on syytä pyytää kauppiaalta läpi¬ 
menevällä pistokkeella varustettu 
puhelinkaapeli. 

ifc] =arvo ilmaisee C=lehden 
testaamien tuotteiden hinta-laatu¬ 
suhdetta. Viisi näppäintä on kor¬ 
kein arvo. Muun järjestyksen 
taulukossa määräävät nopeus ja 
hinta. 

Merkkivalojen lyhenteet 

ovat seuraavat: 

1 linjalla 

2 automaattivastaus 

3 nopeusindikaattori 

4 lähtevä data 

5 saapuva data 

6 saapuva kantoaalto 

7 valmiustila 

8 testimoodi 

9data/puhetila 

+ muita merkkivaloja 


kitsevät Hayes-yhteensopivuus, 
automaattivalinta, vastausauto- 
matiikka sekä pulssi- ja Sänitaa- 
juusvalinta. 

Periaatteessa modeemit jakau¬ 
tuvat kahteen ryhmään. Yhdys¬ 
valloissa on käytössä Bell- ja Eu¬ 
roopassa CCITT-standardi. Ne 
poikkeavat toisistaan juuri sen 
verran, että eri standardien mo¬ 
deemit eivät välttämättä ymmär¬ 
rä toisiaan. Kaikki testissä muka¬ 
na olleet modeemit noudattavat 
CCl I I-standardia, mutta Haye.s- 
yhteensopivissa on myös Bell 
moodi. 

Nopeuden perusteella modee¬ 
mit jaetaan useisiin luokkiin. 
Vasta-alkajien härnäämiseksi ei 
tietenkään puhuta nopeuksista 
niiden oikeilla nimillä, vaan käy¬ 
tetään sovittua salakieltä. Taulu¬ 
kossa 1 tämän salakielen sanat on 
muunnettu vastaaviksi nopeuk¬ 
siksi. yksikkönä on bps eli bittiä 
sekunnissa. 

Kaikki testin modeemit ovat 
full duplex -tyyppisiä, mikä tar¬ 
koittaa, että tietoa voi siirtyä mo¬ 
lempiin suuntiin samanaikaisesti 
täydellä nopeudella. Lähettävä ja 


vastaanottava modeemi nimittäin 
käyttävät kumpikin omaa laa¬ 
juuttaan kantoaaltoa varten, jol¬ 
loin lähetteel eivät sekoa toisiin¬ 
sa. Kantoaallon taajuus määräy¬ 
tyy siitä, suorittiko modeemi kut¬ 
sun vai vastasiko se siihen. Tila 
voidaan määrätä myös Hayes 
komennoilla. 

Hayes 

Tekstissä vilahti jo useaan ker¬ 
taan sana Hayes. Se tarkoittaa 
komentostondordia, jonka an¬ 
siosta modeemissa ei enää tarvita 
kytkimiä. Kaikki moodiasetuk- 
sista numeron valintaan saakka 

Ohjelma voi jopa soittaa nu¬ 
meroon uudestaan säännöllisin 
väliajoin kunnes yhteys saadaan 
ja ilmoittaa sitten käyttäjälle. 
Myös automaattinen tiedostojen 
siirto toiselle modeemille voi¬ 
llaan käynnistää yhdellä komen¬ 
nolla. Kaikki lämä vaatii, että 
modeemi on ohjattavissa tietoko¬ 
neen antamilla komennoilla, ku¬ 
ten Hayes-yhteensopivissa mo¬ 
deemeissa. 

Muutamia esimerkkejä Hayes- 


komennoista on taulukossa 2. 
Kuten huomataan, kaikki ko¬ 
mennot alkavat kirjaimilla A ja T 
(ATtenlion). Näistä merkeistä 
modeemi tunnistaa käytetyn pää¬ 
teohjelman bauditaajuuden ja pa¬ 
riteetin. Siten modeemin baudit 
eivät koskaan ole pielessä vaan 
yhteys pelaa aina. 

Välittömästi AT-alun jälkeen 
seuraa yksikirjaiminen komento. 
Tätä seuraa mahdollinen para¬ 
metri. kuten puhelinnumero. 
Joissakin komennoissa voi lisäk¬ 
si olla lisämääreitä, kuten soitto- 
komennon T tai P. joilla valitaan 
äänitaajuus- tai pulssivalinta. 

Äänikoodivalinta tarkoittaa 
useissa näppäinpuhelimissa ole¬ 
vaa piip-piip-valintaa. joka on 
huomattavasti nopeampi kuin pe¬ 
rinteinen pulssivalinta (tökö-tö- 
kö-valinta). Vanhemmat puhe¬ 
linkeskukset eivät kuitenkaan 
ymmärrä äänitaajuusvalintaa. 
jolloin pulssivalinta on välttämä¬ 
tön. 

Vastausautomatiikka mahdol¬ 
listaa esimerkiksi elektronisten 
postilaatikoiden toiminnan, kos¬ 
ka modeemin vieressä ei tarvita 



Tyyppi 

Valmistaja 

Valmistusmaa 

Maahaniuoja/myyjä 

Puhelin 

Hinta 

SETIn hyväksymä 

Hayes 

Nopeudet 

Autom. vastaus 

Autoni, soitto 

Pulssivalinta 

Äänivalinta 

Kaiutin 

Voim. säätö 

Merkkivalot 

Muuta 
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NVorldport 2400 

Touchbase Systems 

Yhdysvallat 

TehokiviOy 

(915) 532 111 
2400.— 
ei 
on 

V.2I. V.22bis, Bell 

on 

on 

on 

on 

on 

ohjelmallisesti 

36+ 

taskukokoinen 
toimii paristolla 
virtalähde 80 mk 
hyvä ohjekirja 
9/25-sovitin sis. hint. 
ukkosen sieto??'? 
vähän merkkivaloja 


Gania 224 

Foster Technology 

Kanada 

Mikro Pasi 

(939) 326 960 

1550,- 

ei 

on 

V.22bis. Bell 

on 

on 

on 

on 

on 

käsin 

1234567+ 

yksilövikoja 
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Discovery 1200 
Datatnmics 
Taiwan 
I mpdata Oy 
(921)335 700 
1360.- 
ei 
on 

V.2I, V.22, Bell 

on 

on 

on 

on 

on 

käsin 

1234567+ 
org/ans-kytkin 
Voice/data-kytkin 
hyvä ohjekirja 
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ECM 4896 

Nokia Oy 
Suomi 

HPY ja puh.laitokset 
(90) 606 3281 
9800.— 
on 
on 

V.22bis, V.32. Bell 

on 

on 

on 

on 

ei 

ei 

1245678+ 

erittäin monipuolinen 
virheenkorjaus (ECM) 
ammatti laismal li 
kytkimet: 

voiee/data. mode, test 
vuokra: 285,— + 

360.-/kk 
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Muutamia Hayes-komentoja 


AID 1 123456 

Valitsee äänitaajuusvalinnalla 
numeron 123456 ja muodostaa 
yhteyden vastaavan modeemin 
kanssa siirtäen kutsuvan modee¬ 
min data-tilaan yhteyden synnyt¬ 
tyä(D=Diäl, T=Tone). 

ATDP 90,654321 
Valitsee pulssivalinnalla nume¬ 
ron 90-654321 odottaen suunta¬ 
numeron jälkeen kaksi sekuntia 
(P=Pulse). 

ATSO=2 

Asettaa modeemin vastaamaan 
automaattisesti puhelimen soitua 
kaksi kertaa. 

ATSÖ=0 


Estää modeemin automaattisen 
vastaamisen. 

ATH1 

varaa linjan eli nostaa luurin ylös 
(H=Hook). 

ATHO 

Katkaisee yhteyden ja vapauttaa 
puhelinlinjan eli laskee luurin 
alas. 

+ + + 

Palauttaa modeemin data-tilasta 
takaisin komentotilaan, jolloin 
yhteys voidaan katkaista ATH0- 
komennolla. Ennen ja jälkeen 
+ + +-merkkien on oltava vähin¬ 
tään yhden sekunnin tauko, ko¬ 
mentoon ei kuulu <return>-lyön- 
liä. 


ketään painamassa modeemin 
nappulat! puhelimen soidessa ja 
modeemin kimeän kutsuhuudon 
kuuluessa linjalta. Hayes-mo- 
deemit tunnistavat automaatti¬ 
sesti toistensa nopeudet ja valit¬ 
sevat suurimman sellaisen no¬ 
peuden. joka löytyy molemmis¬ 
ta. 

Kaksi toista 
kauniimpaa 

Testissä oli mukana 12 modee¬ 
mia. joista yksi oli akustinen ja 
yksi C-64:n käyttäjänporttiin lii¬ 
tettävä. Muut olivat RS-232-lii- 
täntäisiäja liittyvät puhelinverk¬ 
koon sähköisesti. Wolrdport-mo- 
deemeissa voidaan käyttää myös 
akustista liitäntää lisälaitteen 
avulla. 

Yllättävää oli. että kaikki 
markkinoilla olevat modeemit ei¬ 
vät suinkaan toimi oletetulla ta¬ 
valla. Toisissa suorituskyvystä 
oli tingitty yleensä, löytyipä les¬ 
tissä jopa selviä ohjelmavirheitä. 
Miksi keskeneräisiä tuotteita tuo¬ 
daan markkinoille? 

Kaikkien modeemien kanssa 


ilmeni jopa paikallisyhteydessä 
satunnaisia häiriömerkkejä aika¬ 
na. jolloin modeemien välillä ei 
kulkenut tietoa. Ilmeisesti puhe¬ 
linlinjalta tulleet risaukset aiheut¬ 
tivat päätteelle tulostuneet kippu- 
rahännät ja muut sutut. Tiedon¬ 
siirron aikana ongelmia ei yleen¬ 
sä esiintynyt. 

Vain yksi testin modeemeista 
sisälsi virheenkorjausautomatii- 
kan eli ECM-toiminnon. Toimin¬ 
to on tietysti hyvä olla olemassa. 


mutta ainakin nykyisin ECM- 
modeemeju on niin harvassa, että 
toiminnon käyttömahdollisuudet 
jäävät pakostikin vähäiseksi. 

Käytännössä virheiden korjaa¬ 
misesta huolehtii pääteohjelma, 
kuten esimerkiksi Kermit tai 
Xmodem. Ne pilkkovat lähetet¬ 
tävän tiedon pieniksi palasiksi, 
jotka siirretään vastaanottajalle 
yksitellen. Palasiin, joita kutsu¬ 
taan usein paketeiksi. liittyy 
myös tarkistussumma. Lähettävä 


ja vastaanottava ohjelma laskevat 
kumpikin paketin tarkistussum¬ 
man. jota vastaanottava ohjelma 
vertaa lähettävän ilmoittamaan 
arvoon. Jos summat eivät täs¬ 
mää. vastaanottava ohjelma pyy¬ 
tää lähettävää siirtämään paketin 
uudestaan. Tämä toistuu auto¬ 
maattisesti niin monta kertaa, että 
tieto siirtyy oikein. Käytännössä 
yrityskertojen määrä on kuiten¬ 
kin rajoitettu tiettyyn arvoon siltä 
varalta, että siirto ei kerta kaik¬ 
kiaan onnistu. 

Asetukset turvaan 

Worldport 2400 ja Nokian ECM 
4896 olivat testin ainoat modee¬ 
mit, joissa on haihtumatonta 
muistia toimintaparamelrien tal¬ 
lennusta välien. Näissä voidaan 
ensin valita halutut toiminnot ja 
viiveajat ja siirtää ne sitten 
NVRAM-muistiin. josta ne ote¬ 
taan automaattisesti aina kun mo¬ 
deemiin kytketään virta. Näin 
vältytään samojen asetusten teke¬ 
miseltä joka kerran modeemia 
käynnistettäessä. Onneksi muis¬ 
sa modeemeissa edes osa asetuk- 



Tyyppi 

Discovery 2400 

Smartlink 1200 

VVoridpnrt 1200 

VB 312 

Valmistaja 

Datatronics 

Archtek Telecom 

Touehbase Systems Inc. 

Nokia Oy 

Valmistusmaa 

Taiwan 

Taiwan 

Yhdysvallat 

Suomi 

Maahantuoja/myyjä 

Impdaia Oy 

Mierodata 

Tehokivi Oy 

HPY ja puh.laitokset 

Puhelin 

(921) 335 700 

(90) 565 381 1 

(915) 532 lii 

(90) 606 3281 

Hinta 

2260.- 

1590.- 

1590.— 

2400.— 

SETIn hyväksymä 

ei 

on 

ei 

on 

Hayes 

on 

on 

on 

on 

Nopeudet 

V.22bis. Bell 

V.21.V.22, Bell 

V.21, V.22, Bell 

V.21, V.22. Bell 

Autoni, vastaus 

on 

on 

on 

on 

Autoni, soitto 

on 

on 

on 

on 

Pulssivalinta 

on 

on 

on 

on 

Äänivalinta 

on 

on 

on 

on 

Kaiutin 

on 

on 

on 

on 

Voim. säätö 

käsin 

ohjelmallisesti 

ei 

ohjelmallisesti 

Merkkivalot 

1234567+ 

1234567+ 

36+ 

389+ 

Muuta 

hyvä ohjekirja 

hyvä ohjekirja 

taskukokoinen 

suosittu 


kytkimet: 

myy myös 

toimii paristolla 

käy suoraan C-64:ään 


org/ans, voiee/data 

puhelinlaitokset 

virtalähde 80 mk 

kytkimet: test, 


toimintahäiriöitä 

varmatoiminen 

hyvä ohjekirja 
9/25-sovitin sis. hint. 

voiee/data, auto 
vuokra:285, — +160,—M 


MikroPasilla 450,— 


fc) = arvo 



ukkosen sieto??? 
vähän merkkivaloja 
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Anna itsellesi tilaisuus 


O ConmtoUoro 




AMIGAn työpöydällä ovat 
kalkki 4096 väriä järjestyksessä. 

Samoin nuotit, käsikirjoitukset , laskelmat, 
pelit...mitä sitten harrastathn! 


Mistä tiedät, oletko uusi Mozart, 
Leonardo tai Aleksis, ellet edes 
kokeile ja harjoita kykyjäsi. 
AMIGA 500 on väsymätön 
valmentaja kaikenlaatuisille, 
vielä piilossa oleville 
neropateille. 

AMIGA 500 voi avata 
uusia ovia myös 
aikuisille, aina 
ammattiin asti. 
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KYSY KAUPPIAALTASI 
PAKETTITARJOUKSIA! 


Maahantuoja: 
















Modeemit testissä 


Eri standardien mukaiset nopeudet 


Standardi 

CCITTV.21 

ccrrrv.22 

CCITT V.22his 
CCITT V.23 
CCITT V.32 
Vadic 
Bell 103 
Bell 212A 


nopeudet 

300 bps 
1200 bps 
2400 ja 1200 bps 
75/1200 bps half-duplex 
9600, 4800, 2400 ja 1200 bps 
Raeall Vadic 1200 bps 
300 bps 
1200 bps 


Taulukko I. Koodiavain nopeuksista puhuvien salakieleen. Ilell-standardin 

nopeuksista on iloa vain yhteyksissä rapakon yli. Myös Vadic vaatii parikseen 
toisen samanlaisen. Joissakin modeemeissa on koristeena 600 bps:n nopeus. 


Alumiiniprofiilia ja 
muovia 

Melkein kaikissa modeemeissa 
oli ulkoinen verkkolaite, jona toi¬ 
mii pieni ja halpa suoraan pisto¬ 
rasiaan liitettävä muuntaja. Jo ly¬ 
hyen ajan kuluttua muuntajat 
lämpenivät huomattavasti, pie¬ 
nin lähes polttavaksi (silti se oli 
Sähkötarkastuskeskuksen hyväk¬ 
symä). Oman kuormitusta useim¬ 
pien muuntajien lämpeneminen 
oli vähäistä. 

Peräti viisi testin modeemeista 
oli koottu lähes identtisiinalumii- 
niprofiilikoteloihin. Koteloissa ei 
sinänsä ollut mitään vikaa, mutta 
niiden samanlaisuus herätti epäi¬ 
lyksen siitä, että kaikki modee¬ 
mit saattaisivat olla peräisin sa¬ 
malta liukuhihnalta. Modeemeja 
aukomalla kuitenkin huomasi 
helposti, ettei niin ole. 

Muiden modeemien kotelointi 
olikin sitten varsin sekalaista 
vaihdellen neljän tulitikkuaskin 
kokoisista Worldport-modee- 
meistaNokian huippumalliin, jo¬ 
ka on kooltaan suunnilleen C- 
64:n luokkaa. 


Pieniä ihmeitä 

Suurin yllätys oli Worldport 
2400, jonka pieneen koteloon on 
pakattu todella malttavat ominai¬ 
suudet. Modeemi on täysin 
Hayes-yhteensopiva, toimii pa¬ 
ristolla, verkkolaitteella tai tieto¬ 
koneen syöttämällä + 12V:n jän¬ 
nitteellä. Se sisältää myös haihtu- 
mattoman muistin asetuksia var¬ 
ten ja jopa pienen kaiuttimen, 
josta linjan tapahtumia voi halut¬ 
taessa tarkkailla yhteyden muo¬ 
dostamisen aikana. 

"Pienempi" Worldport ei 
kaiutinta eikä haihtumatonta 
muistia sisällä, mutta vastaa 
muuten toiminnoiltaan isoavel- 
jeään. Pienestä koostaan huoli¬ 
matta \Vorldport-modeemit toi¬ 
mivat erittäin hyvin. Niiden mu¬ 
kana tulee myös erittäin hyvät 
ohjekirjat, jotka sisältävät paljon 
muutakin televiestintään liittyvää 
kuin pelkän modeemin käyttöoh¬ 
jeen. 

Näin pieniin modeemeihin ei 
ole saatu sopimaan kummempia 
ylijännitesuojauksia, joten ukko¬ 


nen ei todellakaan ole Worldpor- 
tin paras ystävä. Nykyisin tästä ei 
ole huolta kuin harvaanasutuilla 
alueilla, missä puhelinlinjat ovat 
avojohtoja ja siten ukkoselle alt¬ 
tiina. 

Negatiivisena puolena mainit¬ 
takoon myös merkkivalojen vä¬ 
hyys. Esimerkiksi lähtevälle ja 
tulevalle datalle, vastausautoma- 
tiikalle ja aktiivitilassa ololle ei 
ole merkkivaloja. Siten modeemi 
saattaa erehdyksessä jäädä 
"roikkumaan" linjalle pilkiksi¬ 
kin ajoiksi ilman, että sitä huo¬ 
maa. Sen sijaan alhaiselle käyttö- 
jännitteelle on merkkivalo, joten 
tiedonsiirron voi lopettaa halli¬ 
tusti emien pariston loppumista. 


Alkalipariston kestoksi luvataan 
peräti kuusi tuntia. 

Kioskimodeemi 

Epson oli testin ainoa akustinen 
modeemi. Samoin se oli ainoa 
modeemi, joka kieltäytyi koko¬ 
naan ymmärtämästä muita mo¬ 
deemeja. Todennäköisesti vika ei 
kuitenkaan ollut Epsonin, vaan 
käytetyn puhelimen. 

Epson toimii joko sisäisillä 
akuilla tai ulkoisella verkkolait¬ 
teella. Akkukäytössä modeemia 
voi käyttää vaikkapa kannettavan 
mikron kanssa paikassa, jossa ei 
ole verkkovirtaa eikä mahdolli¬ 
suutta liittää modeemia sähköi- 




Tyyppi 

Valmistaja 

Valmistusmaa 

Maahantuoja/myyjä 

Puhelin 

Hinta 

SETIn hyväksymä 

Hayes 

Nopeudet 

Autom. vastaus 

Autoni, soitto 

Pulssivalinta 

Äänivalinta 

Kaiutin 

Voi m. säätö 

Merkkivalot 

Muuta 


Resco 

Teleleaming Systems, Inc 

Yhdysvallat 

Oy PCI-Data 

(961) 116 311 

595,- 

ei 

ei 

V.21 


Modeni 300 

Nokia Oy 
Suomi 

HPY ja puh.laitokset 

(90) 606 3 281 

1470,- 

on 

ei 

V.2I 


on 

ei 

on 

ei 

on 

ei 

ei 

ei 

ei 

ei 

ei 

ei 

6 

89+ 

erittäin suosittu 

ei automatiikkaa 

käy suoraan C-64:ään 

kytkimet: 

ja vain C-64:ään 

voiee/data ja test 

sisältää ohjelman 

vuokra: 180,— 

MikroPasilla 450, — 

+ 45,-/kk 


Best 1200 Plus 

Best Communication 
Taiwan 
Segmentrade 
(90) 379 050 
1095,- 

hyväksytettävänä 

on 

V.21, V.22, Bell 

on 

on 

on 

on 

on 

ohjelmallisesti 
1234567+ 
hyvä ohjekirja 
pulssivalinta 
ei osaa valita nollaa 
luvattu korjata 


Epson CX21 

Epson Corp. 

Japani 
Ficom Oy 
(90) 524 811 
1605,— 
on 
ei 

V.21 

ei 

ei 

ei 

ei 

ei 

ei 

7+ 

akkusis. hintaan 
akustinen 

toimii vaikka kioskista 


,fc] - arvo 
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Modeemit testissä 


sesti puhelinverkoon, siis puhe¬ 
linkopeissa tai ulkomailla. Akku 
riittää valmistajan mukaan neljän 
tunnin yhtämittaiseen käyttöön. 
Merkkivalo ilmoittaa ajoissa 
energian loppumisesta. 

Useat modernien muotoilijoi¬ 
den luuriluomuksista eivät ole 
kohtuullisen väkivallankaan jäl¬ 
keen Epson-yhteensopivia. 

Discoveiy-modeemit ovat var¬ 
sin tyylikkään näköisiä ja suh¬ 
teellisen edullisia. Valitettavasti 
tyylikkäässä kuoressa piilee hie¬ 
man epävarmaa elektroniikkaa. 
Kymmenisen kertaa testin aikana 
Discovery 2400 luuli puhelinver¬ 
kon varattu-ääntä toisen modec- 


joka sisältää nopeudet 1200 ja 
2400 bps. Etupaneelin LED- 
merkkivalot eivät koekappalees¬ 
sa sattuneet aivan kohdalleen, 
mutta muuten modeemi oli var¬ 
sin siisti. Toiminta oli luotettavaa 
lukuunottamatta sitä. että Gania 
ei aina ymmärtänyt Amigan ko¬ 
mentoja 2400 baudin pääteno¬ 
peutta käytettäessä. Tämä kuiten¬ 
kin lienee yksilövika. 

Smartlink 1200 toimi virheet¬ 
tömästi koko testin ajan. Modee¬ 
min etupaneeli sisältää kaikki tar¬ 
peelliset merkkivalot ja laitteessa 
on myös kaiutin. Työn jälki on 
siistiä ja toisin kuin Gamassa, 


LEQ-merkkivalotkin ovat sattu¬ 
neet oikealle korkeudelle. Smart¬ 
link olikin mielestäni paras testin 
alumiiniprolliliin koteloiduista 
modeemeista. 

Best 1200 ei nimestään huoli¬ 
matta ollut erityisen vakuuttava. 
Paitsi että tiedonsiirrossa esiintyi 
melkoisesti häiriöitä, oli yllättä¬ 
vää. eitti modeemin kontrollioh- 
jelmassa oli selvä virhe. Pulssi¬ 
valinnalla modeemi ei nimittäin 
osannut valita numeroa nolla, 
vaan jäi päättymättömään sil¬ 
mukkaan antamaan loputtomasti 
pulsseja. Tästä ei tietysti ole hait¬ 
taa äänitaajuusvalintaa käytet¬ 


täessä. Best 1200 sisältää kaikki 
tarpeelliset merkkivalot ja kaiut- 
timen jaon melko edullinen. 

Suomalaista laatua 

Nokian VB 312 antoi luotettavan 
kuvan toiminnastaan. Numeron 
valinta toimi hyvin ja tiedon siir¬ 
tyminen oli varmaa. Etupaneelin 
kalvonäppäimillä voidaan valita 
data- tai puhetila, lesiimoodi ja 
asettaa aiitomaattäyastaus. Sa¬ 
moin kuin 300 bps -mallistakin. 
VB 312:sta puuttuivat lähtevän ja 
saapuvan datan merkkivalot. VB 
312 sisälsi tarkkailukaiuttimen, 
Modcm 300 taas ci. 


min vastaukseksi ja alkoi ilois¬ 
saan lähettää kantoaaltoaan pu¬ 
helinkeskukselle. Samalla lait¬ 
teella oli myös vaikeuksia yhtey¬ 
den muodostamisessa 1200 bps:n 
modeemin kanssa. 

Discovery-modeemeissa on 
etupaneelissa voice/data- ja or- 
g/ans-kytkimet, joilla voidaan 
siirtyä datatilasta puhetilaan ja ta¬ 
kaisin kesken yhteyden. Nämä 
kytkimet ovat varsin tarpeellisia 

silloin, kun kaikki ei mene niin¬ 
kuin pitäisi Olisikin toivottavaa, 
että ainakin edellinen kytkin löy¬ 
tyisi kaikista modeemeista, vaik¬ 
ka toimintoa voidaankin ohjata 
H ayes-komennoil ia. 

Gamaa Kanadasta 

Gania on edullinen vaihtoehto, 


Hyväksytty modeemi 

Huomattava osa taulukoiden mo¬ 
deemeista on vailla Sähköturval- 
lisuuskeskuksen hyväksyntää. 
Siitä ei kuitenkaan voi päätellä 
mitään modeemin laadusta, sillä 
hyväksymisprosessi on työläs ja 
se varsinkin pieniä eriä luotaessa 
näkyisi laitteen hinnassa. 

Käyttäjän sähköturvallisuuden 
ohella modeemista, kuten muis¬ 
takin puhelinkojeista varmiste¬ 
taan, etteivät ne pääse vuotamaan 
220 voltin verkkojännitettä puhe¬ 
linverkkoon. Suomessa puhelin¬ 
verkko on nimittäin pienjännite- 
verkko. jota puhelinlaitosten 
asentajat käsittelevät paljain kä¬ 
sin. 


Lisäksi tarkastuksessa varmis¬ 
tetaan. toimiiko modeemi 
CCITT:n standardin määriltele- 
mällä tavalla. Bokseissa liikkuu 
runsaasti tarinoita modeemeista, 
jotka ovat varanneet väärän im¬ 
pedanssin takia aiheettomasti 
keskusjohtoja tai joiden toimin¬ 
nalliset viiveet eivät ole olleet 
kohdallaan. Modeemeja on myös 
jäänyt linjalle roikkumaan kulut¬ 
taen markkoja ja estäen muiden 
soitot kyseiseen numeroon. 

Hyväksymisleima ei kuiten¬ 
kaan takaa sitä. että lisäominai¬ 
suudet. kuten komentokieli, pa- 
ristovarmennus, automaattivas- 
taus ja -soitto toimisivat. 


Viimeinen myytiin juuri 
— eli ne jotka eivät ehtineet testiin 


Nokian ECM 4896 edusti mo¬ 
deemien kalleinta luokkaa. 
Muista poiketen se sisälsi auto¬ 
maattisen virheenkorjaustoimin- 
non sekä 4800:n ju 9600 bps:n 
nopeudet. Valitettavasti virheen- 
korjausäutomatiikkaa ja suuria 
nopeuksia ei voitu toisen vastaa¬ 
van modeemin puuttuessa testa¬ 
ta. 

ECM 4896 ja sen 10 MI PS in 
teholla pyörivän mikroprosessori 
tarjoavat niin paljon toimintoja, 
moodeja ja erikoisominaisuuk¬ 
sia. että kaikkiin tutustuminen 
vaatii melkoisesti aikaa. Merkki¬ 
valoja on ainakin taipeeksi, ellei 
liikaakin. Ainoa havaittu puute 
oli tarkkailukaiuttimen puuttumi 
nen. Olettaako Nokia, että yhtey¬ 
denotto on täysin ongelmatonta 
ECM 4896:ta käytettäessä? Jos¬ 
kus voi sattua, että linjan toisessa 


Tyyppi 

SupraModem 2400E 

Maxmodem 2400E 

DS 3680 

Lightspeed 2400 

I.ightspeed 1200 

Valmistaja 

Supra Corporation 

Maxam Industrial 

Nokia Oy 

Lightspeed Inc. 

Lightspeed Inc. 

Valmistusmaa 

Yhdysvallat 

Taiwan 

Suomi 

Taiwan 

Taiwan 

Maahantuoja/myyjä 

Toptronics Ky 

Toptronics Ky 

HPY ja puh.laitokset 

Seementrade Oy 

Segmemrade Oy 

Puhelin 

(921) 546 666 

(921) 546 666 

(90) 606 3281 

(90) 379 050 

(90) 379 050 

Hinta 

1200,- 

2080,- 

3800,- 

n. 2000,— 

n.1100,- 

SETln hyväksymä 

ei (vielä) 

hyväksytettävänä 

on 

ei (vielä) 

ei (vielä) 

Hayes 

on 

on 

on 

on 

on 

Nopeudet 

V.22, V.22bis, Bell 

V.22, V.22bis, BeU 

V.22bis 

V.21. V.22bis. Bell 

V.21. V.22, Bell 

Autoni, vastaus 

on 

on 

on 

on 

on 

Autoni, soitto 

on 

on 

on 

on 

on 

Pulssivalinta 

on 

on 

on 

on 

on 

Äänivalinta 

on 

on 

on 

on 

on 

Kaiutin 

on 

on 

ei 

on 

on 

Voim. siili tö 

ohjelmallinen 

ohjelmallinen 

ei 

käsin 

käsin 

Merkkivalot 

1234567 

1234567 

145678+ 

1234567 

1234567 

Muuta 

tulee jouluksi 

puskuri 2 kl 

laatikomalli 

tulee syksyllä 

tulee syksyllä 


kaapelit ja ohjelmisto 

NVRAM asetuksille. 

kytkimet: test. 

puskurimuisti 

puskurimuisti 


edullisesti 

kaapelit ja ohjelmisto 

voice/data, auto 

NVRAM asetuksille 

NVRAM asetuksille 


Tito myös Kotka Electro- 

edullisesti 

vuokra: 

V .23 hallittaessa 

V.23 haluttaessa 


niikka p.(952) 16 070 


285,--H60.-/kk 
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päässä on ihminen eikä modee¬ 
mi. Tästä kertovaa merkkivaloa 
modeemissa ei ole. 

C-64:n Resco oli testin toinen 
modeemi, joka tukee vain 300 
bps:n nopeutta eikä ole Hayes- 
yhteensopiva. Resco liitetään 
suoraan C-64:n käyttäjänporttiin 
ja sitä ohjataan mukana (levyk¬ 
keellä) tulevalla ohjelmalla, joka 
mahdollistaa numeron automaat¬ 
tisen valinnan ja au tomaatti vas¬ 
tauksen. 


Yhteenveto 

Kaikki testin modeemit ovat 
käyttökelpoisia. Ennen modee¬ 
min hankintaa kannattaa kuiten¬ 
kin miettiä, onko modeemille tie¬ 
dossa pitempiaikaistakin käyttöä. 
V.21-mallit sopivat hyvin kokei¬ 
luun ja tilapäisiin yhteyksiin, 
mutta vakavampaa käyttöä aja¬ 
tellen kannattaa hankkia V.22- 
tai V.22bis-modeemi. Pitkien 
tiedostojen siirteleminen yli¬ 
nopeudella tulee nimittäin aikaa 
myöten varsin kalliiksi. 

Vaikkakin kaikilla testissä mu¬ 
kana olleilla modeemeilla voi 
muodostaa yhteyden toisen mo¬ 
deemin kanssa, ei halpojen mo¬ 
deemien toiminta aina ollut vir¬ 
heetöntä. Kuten Best 1200 Plus 
osoittaa, voi markkinoille päästä 
keskeneräisiä tuotteita. Lienee¬ 
kin viisainta vaatia modeemi 
koekäyttöön ennen kaupan päät¬ 
tämistä. ellei kyseessä ole var¬ 
masti toimiva laite. 


Kristallipallo 


Ensimmäinen modeemi tuli Suo¬ 
meen 1964. Talla hetkellä arvioi¬ 
daan puhelinverkossa olevan va¬ 
jaa 70 000 modeemia. Näistä 
puolet on Helsingin seudulla. 
Yleisin nopeus on 1200 bps. 
mutta nopeimmin kasvaa 2400 
bps: n modeemien osuus. 

Markkinoiden kasvaessa tällä 
hetkellä 25 prosentin vauhtia on 
selvää, että tarjonta lisääntyy ja 
hinnat laskevat. Uutuutena tule¬ 
vat virheenkorjaus ja monino- 
peusmodeemit ja automaattiset 
toiminnot lisääntyvät. 

Modeemiaikojen alussa pidet¬ 
tiin 300 bps:n rajaa ylittämättö¬ 


mänä. Nyt se on ylitetty moni¬ 
kymmenkertaisesti. Yksittäisillä 
laitteilla on päästy useampaa 
kantoaaltoa käyttäen aina 19 200 
bps:n nopeuteen. Sitä pidetään 
nykyäään suurimpana mahdolli¬ 
sena. 

Puhelinverkon jatkuva digita¬ 
lisointi nostaa maksiminopeuden 
jo 90-luvun alussa 64 000 
bpsrään. Silloin digitalisointi on 
edennyt tilaajaliittymiin, jolloin 
dataa ei enää tarvitse muuttaa 
analogiseksi. Puhe digitoidaan. 

Ensi vuosikymmenen taikasa¬ 


na tulee olemaan ISDN. "Il Still 
DoesNothing". Kuten kutsuma- 
tiimikin kertoo, on visiota suun¬ 
niteltu jo pitkään. Alkuun se tu¬ 
lee tarjoamaan yhteen tilaajaliit¬ 
tymään kaksi puhelinlinjaa, joka 
helpottaa modeemislin elämää 
melkoisesti. Jäähän toinen lin¬ 
joista vapaaksi muun perheen 
käyttöön. 

Muita sen tarjoamia ominai¬ 
suuksia ovat soittajan ja vastaajan 
tunnistus, kokouspuhelut ja esi¬ 
merkiksi kotipuheluiden siirto 
työpuhelimeen, jopa ulkomaille. 
Vuoteen 2()(X> mennessä se välit¬ 
tää myös kuvan. 


Tyyppi 

Pocket 2400 

Smartlink 2400 

Ven-Tel 2400 

Valmistaja 

OEM-valmistaja 

Archtek Telecom 

Ven-Tel Inc. 

Valmistusmaa 

Taiwan 

Taiwan 

Yhdysvallat 

Maahantuoja/myyjä 

Mikrosol 

Mierodata 

Teknopiste 

Puhelin 

(90) 701 4831 

(90) 565 3811 

(90) 4S0 011 

Hinta 

2100,- 

2950,— 

noin 2500,- 

SETln hyväksymä 

ei 

on 

on 

Hayes 

on 

on 

on 

Nopeudet 

V.2I. V.22bis. Bell 

V.21. V.22. Bell 

V.2I, V.22bis, Bell 

Autoni, vastaus 

on 

on 

on 

Autoni, soitto 

on 

on 

on 

Pulssivalinta 

on 

on 

on 

Äänivalinta 

on 

on 

on 

Kaiutin 

on 

on 

on 

Voi m. säätö 

käsin 

ohjelmallisesti 

ohjelmallisesti 

Merkkivalot 

145 

1234567+ 

1234567? 

Muuta 

NVRAM asetuksille 

hyvä ohjekirja 

tulee jouluksi 


paino 150 g 

myy myös 



taskukokoinen 

puhelinlaitokset 



Tyyppi 

Avatex 1200E 

Flycom 1200E 

Datatronics 1200P 

Modeni 300, 

Best 2400 plus 





päätepää 



Valmistaja 

Avatex 

Flycom 

Datauonics 

Nokia Oy 

Best Communication 

Valmistusmaa 

Hong Kong 

Taiwan 

Taiwan 

Suomi 

Taiwan 


Maahantuoja/ 







myyjä 

PC-Mail 

Data-Perbi 

Mikrosol 

HPY ja puh. laitokset 

Segmentrade Oy 

Puhelin 

(90) 170 005 

(921) 384 111 

(90) 701 4831 

(90) 606 3281 

(90) 379 050 


Hinta 

995,- 

1100.- 

1200,- 

970.- 

2095.- 


SE Tln hyväksymä 

ei (vielä) 

ei 

ei 

on 

hyväksytettävänä 

Hayes 

on 

on 

on 

ei 

on 


Nopeudet 

V.21, V.22, Bell 

V.21, V.22. Bell 

V.21. V.22. Bell 

V.21 

V.21. V.22bis. Bell 

Autoin, vastaus 

on 

on 

on 

on 

on 


Autoin, soitto 

on 

on 

on 

ei 

on 


Pulssivalinta 

on 

on 

on 

ei 

on 


Äänivalinta 

on 

on 

on 

ei 

on 


Kaiutin 

on 

on 

on 

ei 

on 


Voim. säätö 

ohjelmallisesti 

ohjelmallisesti 

ohjelmallisesti 

ei 

ohjelmallinen 


Merkkivalot 

1234567 

14567 

145 

145678 

1234567 


Muuta 

suomenkiel. ohjeet 


NVRAM asetuksille 

laatikkomalli 

salasana 





taskukokoinen 


8 kt puskuri 





vuokra: 

95,- + 35,—/kk 

NVRAM asetuksille 





päätepää. ei boksiin 


[tc^l 
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TRIOSOFT SUOMEN 
PELIMYYJÄ... 

ja mitkä avajaistarjoukset 


Syksyn hämärien iltojen myötä tietokoneharrastus kasvaa monessa kodissa tänä vuonna. 
Monta kertaa tällöin tarvitaan uusia pelejä, sekä hyviä hyötyohjelmia, mutta usein Suomen 
‘ korkeat hinnat saattavat tehdä esteen hankintaan. 

Onneksi on TRIOSOFT, Suomen pelimyyjä Meillä ei hinta ole este. Maahantuojana takaam¬ 
me edulliset hinnat ja tuotteiden hyvän laadun. Mikäli et voi asioida liikkeessämme niin 
toimitamme myös postitse. Monesti ajatellaan, että postimyynnistä saa pelit hitaasti. Näin ei 
kuitenkaan ole, sillä me TRIOSOFTILAISET asioimme suoraan jakelukeskuksen kanssa, 
jolloin tilatut tuotteet ovat perillä jopa seuraavana päivänä (mikäli tuotetta on varastossa 
saatavilla). Varastomme ovat suuret ja uutuuksia virtaa jatkuvasti lisää, joten kysele pois. 
Tiesitkö? Asiakkaamme saavat TRIOPOSTI-kerholehteä ilmaiseksi! Mikäli et ole aiemmin 
ollut asiakkaanamme niin kirjoita tilauskorttiin sana "ENSIKERTALAINEN" niin lähetämme 
tilauksesi mukana kunnon lukupaketin. 


MIDI 

Kotimaista tuotantoa oleva midilii- 
täntä AMIGAAN. Voit liittää vaikka 
urut koneeseesi ja saada uusia ulot¬ 
tuvuuksia Amigasta. MIDIIN voi liit¬ 
tää maksimissaan 6syntikkaa. Takuu 

1 vuosi. Hinta 350 mk. 

MSX-KASETTIASEMA 

Nyt on saatavilla Panasonic-data- 
nauhuri MSX-koneisiin. Ei enää la- 
tausonaelmia kasettipelelssä, jonka 
takaa laitteessa oleva lataustason 
säätö. Sisältää verkkoliittimen ja tar¬ 
vittavat kaapelit. Takuu puoli vuotta. 
Hinta 290 mk. 

SÄILYTY 

TILAVUUS 

SKOTELOT 

100 kpl 

50 kpl 

3.5" 

120 mk 

80 mk 

5.25" 

100 mk 

70 mk 


LISÄLEVYASEMA 

TRIOSOFT tarjoaa nyt täysin yhteensopivan AMIGAN li- 
salevyaseman. Valmistaja on DATEL Englannista. Lait¬ 
teessa on luotettava pyöritin, jonka virrankulutus on erit¬ 
täin pieni. Et kuormita Amigaasi liikaa. Takuu 1 vuosi. 

Hinta 1 350 mk. 


DISKET 

10 kpl 

IT (kaksipt 

30 kpl 

joliset) 

50 kpl 

100 kpl 

3.5" 

144 mk 

405 mk 

625 mk 

1190 mk 

5.25" 

55 mk 

150 mk 

225 mk 

400 mk 


JOYSTICKIT 

Cruiser 100 mk 

Phasor One + kello 100 mk 

Mach 1+ 129- 
TAC II 100,- 
PRO 5000 149.- 
Hiirimatto 55,- 

Puhdistuslevyt 3.575.25" 60 mk/kpl 

Hiiriteline 35,- 

KÄYTETTYJÄ TIETOKONEITA 

Commodore 64 . 1000,- 

MSX-koneet . 600,- 

MSX X'Press . 1000,- 

MSX-levyasemat. 800,- 

C64-levyasemat. 1000,- 

Atari ST 520 . 2200,- 

Manager+ 

levyasema. 380,- 

Commodore 128 . 1200,- 

Commodore 128 D . ... 1580,- 


TILAUSKORTTI 

Tilaan seuraavat luotteel 

HINTA 


















Varalle, jos jokin on 
loppunut kesken 













Mikro. 
Nimi _ 
Osoite 


TRIOSOFT 

MAKSAA 

POSTI¬ 

MAKSUN 


Vaslauslähelys 

Tre 10/52 Lupa nro 2816 


TRIOSOFT 
PL 14 

33003 Tampere 


Postinumero 


Paikkakunta 


Alle 18-vuotiailta huoltajan allekirjoitus 
Lähetyksiin lisätään 15 mk postikulut 


TRIOSOFT 



TRIOSOFT 
PL 14 

33521 TAMPERE 


























































Commodore 64 


Greal Giana Sisters. 

Empire Strikes Back. 

. 70,-/A 

. 70,-/A 

Summer Olympiad . 

. 70,-/A 

Lasi Ninja II . 

. 109.-/B 

Marauder .... 

70-/A 

Roadblasters. 


Barbarian II . 


The Games-Winter Edition 

. 70,-/A 

Saiamander. 


Streettighter. 


Alien Syndrome. 


Dream Warrior. 


Bionic Commando. 

. 70,-/A 

Karate Ace. 

. 109.-/B 

Questron II (Disk) . 

. 146- 

Songs Ot Lipery (Disk) .... 


Football Manager II . 

. 70, -/A 

Nelhcrwor!d. 


Samurai Warrior... 

. 70,-/A 

Plaloon . 

. 70,-/A 

Airoorne Ranger. 


Stealth Flghter. 


Target Renegade. 

-. 70,-/A 

Mikki Hiiri. 

. 70,-/A 

Skate Grazy. 

. 70,-/A 


MSX 

World Games. 70,- 

California Games . 70,- 

Indiana Jones. 70,- 

Venom Strikes Back ..,.,. 70,- 

Army Moves . 70,- 

Auf Wiederseben Monty. 70,- 

Batman . 70,- 

Colossus Chess 4. 70,- 

Elite . 109,7B 

Fillntslones .. 70,- 

Gunsmoke. 70,- 

Hunt For Fled October. 109,- 

Terramex . 70,- 

Slar Wars. 70,- 

Winler Games. 70,- 

F-1 Sprit . 179,- 

Maze Of Galious . 169,- 

Nemesis II . 179,- 

Penguin Adventure. 169,- 

Salamander . 179,- 

Ocean Conqueror . 25,- 

Judo Uchi Mata. 25,- 

Speed King. 25,- 

Soccer Boss . 25,- 

Talvisola. 70,- 


Atan ST 


Virus .. 

. 146.- 

Great Giana Sisters. 


Streettighter. 


Summer Olympiad . 


Space Harrier. 


Karvinen. 

. 146,- 

Bionic Ccimmandb . 


Out Run. 


Platoon . 

. 146,- 

Alien Syndrome. 


Buggy Boy .. 

. 146,- 

Captain Blood . 

. 187,- 

Carrier Command . 


Desolator.. 

. 146,- 

Dungeon Master. 

. 187,- 

Empire Strikes Back. 


Gauntlet II . 


Ikari Warriors. 


Impossible Mission II . 

. 146,- 

Leatherneck . 


OBIiterator. 


Roadbasters . 

. 146.- 

Mikki Hiiri. 


UMS . 


GATO. 



Amiga 

Ikari Warriors. 137.- 

Sub Battle Simulation . 187,- 

Bermuda Project .. 187,- 

Corruption . 197,- 

Beyond Ice Palace . 187,- 

Alien Syndrome. 1B7,- 

Great Giana Sisters . 187,- 

Retum to Genesis. 146,- 

Bionic Commando... 187,- 

Army Moves . 187,- 

Leather neck . 146,- 

Gettysburg . 240.- 

Annals of Rome. 187,- 

Dungeon Master. 187,- 

Empire Strikes Back .. 187,- 

Obllterator . 187,- 

Platoon . 187,- 

Three Stooges. 240,- 

Buggy Boy . 187,- 

Streetfighter. 187,- 

Manager II . 146,- 

Bubble Bobble . 146- 

Faery Tale . 380,- 

Tanglewood. 146,- 

Streetgang. 109,- 


HUIPPUTARJOUKSIA RAJOITETUIN ERIN. MERKITSE VAIHTOEHTOJA MUKAAN! 


Octapolis. 48,- 

4 Mach Hlts... 48,- 

Solid Gold 4 peliä ..„,.. 48,- 

Sanxion . 25,- 


Death Wish III . 48.- 

Gauntlet. 48,- 

Iriternalional Karate. 35,- 

Roller. 48,- 


Sidewinder . 65,- 

World Darts . 65,- 

Thrust .. 65,- 

Strip Poker. 65,- 


Kikstart II. 65,- 

Sidevrinder . 65,- 

Extensor . 65,- 

Uselta Infocomeja KYSYI . 125,- 


MEGA AMIGA 

AMIGAAN KÄYVÄT KAIKKI: Grafiikka, musiikki, teksti sekä peliohjelmat. 
TRIOSOFTISTA löydät KAIKKI! 

Triosoltin Amigapaketit suunnitellaan räätälintyönä, jokaisen toiveiden mu¬ 
kaan — miten sinä sen haluat? Tässä muutama esimerkki. 

MEGA AMIGA + MONITORI 6300 mk (Ovh. n. 9300 mk) 

AMIGA 500 + TV-LIITIN + OHJELMAPAKETTI 4995 mk 
(Ohjelmat 600 mk edestä viereisestä sivusta). 

AMIGA 500 opiskelijalle tarjoushintaan 3895 mk (peruspaketti) 

TRIOSOFT on AMIGAN valtuutettu jälleenmyyjä — Takuut pelaavat ja huolto 
järjestyy kaikkialla Suomessa. 



Tamperelaiset ovat tähän asti saaneet yksinoikeudella käyttää Trio- 
softin edullisia hintoja hyväkseen, mutia nyt koko eteläinen Suomi 
saa oman liikkeensä Tikkurilaan. 

Liike sijaitsee asemalta noin puolen kilometrin päässä "Ollimarin & 
Sampotalon" rakennuksessa. Tule autolla tai junalla ja olet hetkes¬ 
sä perillä. Autoilijoille ilmaisia parkkipaikkoja parkkitalosta. 

Liike avataan Kultarikontie Iissä heti SYYSKUUSSA. Soita ja tie¬ 
dustele lisää. Avajaisten kunniaksi meillä on joukko hyviä avajais¬ 
tarjouksia ja poskettomia tarjouksia tietokoneista/oheislaitteista. 
Meiltä löydät myös nyt ulkomaiset tietokonelehdet ja valikoimat 
roolilautapelejä. 

Tule moikkaamaan ja kerro kaverillesikin. 

TERVETULOA LIIKKEESEEMME! 

TRIOSOFT, Kultarikontie 1, 01300 Vantaa 
Puhelin 90-835566 (Asiakas/Tukkumyynti) 
Ma-pe 10-18, la 9-15 















































































































































JORI OLKKONEN 


D r a g o n i s t a 



I n t e n s i t y y n 


Andrew 

Bra ybrook 

Paradroidin, Uridiumin ja Morpheuksen tekijä 
Andrew Braybrook on taas vauhdissa. Graftgoldin 
ninteä kantava Andrewin pelifirma on juuri saanut 
valmiiksi uusimman bittinsä Jntensityn. Firebirdin 
kustantamana se julkaistaan tämän kuun lopussa. 



in 


ntensityn juoni rakentuu Si¬ 
riuksen ympäri kiertävän 
avaruusasema Canis Majorin 
ympärille. The Terran Explora¬ 
tion Company on lähettänyt tie¬ 
demiehiä Canis Majoriin tutki¬ 
maan uusia planeettoja. Yllättäen 
vihamielisen elämänmuodon 
edustajat hyökkäävät tiedemies¬ 
ten kimppuun. Pohdittu,iän het¬ 
ken aikua tiedemiehet päättävät 
paeta ja hylätä Canis Majorin. 
Tässä kohdassa pelaaja astuu ku¬ 
vaan mukaan. 


Pelaajan tehtävä on lentää ava- 
ruuskiitäjällä ja ohjata laskeutu¬ 
misalusta poimimaan eloonjää¬ 
neet tiedemiehet Canis Majorin 
pinnalta. Paniikin vallassa ryntäi¬ 
levät pelastettavat ovat jatkuvas¬ 
sa hengenvaarassa. Viholliset 
ovat älykkäitä ja keksivät pian 
yrityksesi pelastua Canis Majorin 
siirtolaisia. Ne alkavat pian rai¬ 
voisan hyökkäyksen sekä siirto¬ 
laisia että pelaajaa vastaan. 


Ohjelmakoodi PC:Ilä 

Andrew Braybrook aloitti Inten- 
sityn tekemisen viime joulun tie¬ 
noilla. Idea peliin oli kypsynyt jo 
pitemmän aikaa. Inteasityn lois¬ 
tava grafiikka on tehty pääosin 
Andrewin omalla editorilla. Spri- 
tejä varten hänelle kelpaa edel¬ 
leen vanha, mutta luoteltava 
Sprite Magic. 

Osa grafiikasta on kuitenkin 


suunniteltu paremmilla koneilla. 
Intensityn ohjelmakoodi on tehty 
kehittyneillä ohjel moi ntisy stee- 
meillä, esimerkiksi IBM PGssii 
pyörivällä PDS-systeeniillä. 
Ideana systeemissä on se. että 
kaikki ohjelmakoodi ja grafiikka- 
data ovat PC:n muistissa ja voi¬ 
daan kääntää kaapelia pitkin 
kuusneloseen. PC:n muistiin 
mahtuu lähdekoodina vaikka ko¬ 
ko kuusnelosen muistiavaruus ja 
tämä on Andrewin mukaan hel¬ 
pottanut ohjelmoimista suunnat¬ 
tomasti. 

Intensityn musiikin on tehnyt 
Steve Turner. Andrew in hyvä ys¬ 
tävä. Gruftgold on myynyt lnten- 
sityn Firebird Softwarelle. joka 
julkaisee sen virallisesti 29. syys¬ 
kuuta. Intensityn hinta tulee ole¬ 
maan normaali eli Suomessa rei¬ 
lu satanen. 


Dragon oli 
ensi-ihastus 

Andrew aloitti tietökoneilun 
vuonna 1979 ollessaan korkea¬ 
koulussa. Siellä hän piiasi räplää- 
mään koulun ainoaa konetta ystä 
vilnsä avustuksella. Oman ko¬ 
neen. Dragon 32:n. hän hankki 
vuonna -82. Dragonilla Andrew 
ei koskaan tehnyt omia ohjelmia. 
Pian kuusnelosen ilmestymisen 
jälkeen hän alkoi opetella kone¬ 
kieltä ja sai ensimmäisen pelinsä 
valmiiksi vuonna -84. Pelin nimi 
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oli Lunauack. muistatteko? 

Andrew on tehnyt useita pele¬ 
jä, joita ei koskaan ole julkaistu. 
Paradroid oli Andrewin ensim¬ 
mäinen läpilyönti kuuluisuuteen. 
Minkäänlaisia taulukkolaskenta- 
tai muita hyötyohjelmia Andrew 
ei ole edes ajatellut tehdä. Pelit ja 
grafiikka ovat aina kiinnostaneet 
tietokoneissa eniten. 

Andrewilla ei ole minkäänlai¬ 
sia vapaa-ajan ongelmia. Ohjel¬ 
mointi ja pelailu vievät kaiken 
ajan Niinpä hän ei ole naimisis¬ 
sa, eikä aiokaan mennä. "Hullu¬ 
han se nainen olisi joka sitoisi it¬ 
sensä tällaiseen rääkkiin". And¬ 
rew toteaa. Lomat ja matkustelu 
ovat myös jääneet Andrevvilta 
vähiin. Lomaa hän ei tarvitse, sil¬ 
lä työ on itsessään jo tarpeeksi 
virkistävää. 


Piratinpaskiaiset 

Kuten kaikki kunnon pelintekijät 
Andrew vihaa piraatteja ja ohjel¬ 
mien kopioimista. 

"On todella turhauttavaa näh¬ 
dä oma pelinsä liikkeellä ja va¬ 
paasti kopioitavana. Ohjelman 
tekoon on mennyt puoli vuotta ja 
sitten joku .. .pää tuhoaa sen osa¬ 
na pelimassaa". hän raivoaa. 

Parhaina kuusneiosen peleinä 
Andrew pitää VVizballia ja Im- 
possihle Mission ia. Omia pele¬ 
jään hän pelaa vain huumorimie¬ 
lellä. Parhaat muusikot kuusnelo- 
sella ovat Andrewin mielestä Ste¬ 
ve Turner ja Rob Hubbard. Itse 
hän ei osaa säveltää. "Onneksi 
on Steven tapaisia muusikkone- 
roja ystäväpiirissä". Andrew 
huokai sce. Käyttömusi ikkina 
hän kuuntelee mieluiten Hard- 
Rockia. Heartia. Bon Jovia ja sen 
sellaista. 

Tulevaisuudessa Andrew ai¬ 
koo tehdä pelejä Atari ST:hen ja 
Amigaan. Ideoita kuulemma riit¬ 
tää ihan 16-bittislen suoritusky¬ 
vyn rajoille asti. Unelmana hä¬ 
nellä olisi tehdä Uridium II Ami¬ 
gaan. joien odottakaamme kieli 
pitkällä. Ainakin Intensityn koh¬ 
dalla kannattaa varmasti tehdä 
niin. 


C-64, Spe 

Firebird. 120,-/175,- 

Intensityn latautumisen jälkeen 
ensimmäinen vaikutelma oli ko¬ 
ruton alkuruutu. Taustalla alkoi 
soida yksinkertainen jumputtava 
melodia. Molemmat ovat And¬ 
rew Braybrookin tavaramerkke¬ 
jä. Jipii, taas on tulossa mahtavat 
peli-iltamat, tuumasin ja soitin 
kuverikuartini paikalle. 

Avaruusasema Canis Major on 
joutunut hyökkäyksen kohteeksi. 
Vihaiset alienit yrittävät tuhota 
koko paikan ja vangita siellä ole¬ 
vat tiedemiehet. Pelaaja ottaa 
roolin avaruuskiitäjän ohjaajana 
yrittäen pelastaa Canis Majorin 
siirtolaiset ja kuljettaa heidät pe- 
lastuskapseleihin. 

Pelaajan ohjaama avaruuskii- 
täjä on rakennettu vanhasta lou- 
hiiilalyökoneesta. Siksi sen kyl¬ 
jissä on vinhasti pyöriviä teriä, 
joilla voi teloa heikoimpia vihol¬ 
lisia. Aluksessa ei ole mitään 
muuta aseistusta. 

Kiitäjästä voi ohjata myös 
kauko-ohjattavaa laskeutumisa¬ 
lusta. Siirtolaiset pelastetaan las¬ 
kemalla laskeutumisalus sopi¬ 
vaan paikkaan, jolloin he pääse¬ 
vät juoksemaan alukseen. Siirto¬ 
laiset odottavat avaruusaseman 
uumenissa ja tulevat yksi kerral¬ 
laan ulos ilmalukoista. Heillä on 
rajoitettu määrä happea, joten 
heidät täytyy pelastaa mahdolli¬ 
simman nopeasti. Kun tarpeelli¬ 
nen määrä siirtolaisia on pelastet¬ 
tu, kiitäjä pääsee lähtemään seu- 
raavaan pelastuspaikkaan. 

Intcnsityssä viholliset ovat 
erittäin älykkäitä. Ne voivat 
muuntua tarpeen mukaan. Erilai¬ 
sia mutaatiovaihtoehtoja on kaik¬ 
kiaan viisi. Kun kiitäjä saapuu 
uuteen kenttään, näkyvillä ei ole 
yhtään vihollista. Pian tutkat kui¬ 
tenkin havaitsevat kiitäjän ja vi¬ 
hollisia alkaa ilmestyä kasvavalla 
vauhdilla. 

Aluksi viholliset ovat melko 
harmittomia, sillä ne etsivät vain 
sopivaa laskeutumispaikkaa, jot¬ 
ta voisivat muuntautua tappavik¬ 
si aseiksi. Tässä vaiheessa ne pa¬ 
kenevat kiitäjiin telomisyrityksiä. 
Jos viholliset saavat avaruusase¬ 
man kannella odottavan siirtolat- 


INTENSITY 



sen kiinni, tapahtuu pahin mah¬ 
dollinen mutaatio: syntyy raivoi¬ 
sasti pyörivä tulipallo, jota ei py¬ 
säytä mikään ennen siirtolaisen 
happipullon tyhjenemistä. 

Jokaista pelastettua siirtolaista 
kohti kentälle ilmestyy rahasynt- 
boli. Kun pelaaja kerää sellaisen. 
Itänen tilinsä karttuu yhdellä yk¬ 
siköllä. Aina kun kiitäjä tuhoutuu 
tai pääsee seuraavaan kenttään, 
pelaaja voi ostaa lisää laskeutu¬ 
misaluksia ja kiitäjiä. 

Hinnat vaihtelevat vaikeusta¬ 
son ja alusten laadun utukaan. 
Aluksia on kolme nopeudeltaan 
ja lakikorkeudeltaan erilaista. Jo¬ 
kaisella tasolla on nimittäin estei¬ 
tä. joiden yli huonoimmat kiitäjät 
eivät pääse. Imensityssä voi tak¬ 
tikoimalla saada hyvän aluksen 
halvalla, sillä pelaaja voi hyppiä 
vaikeustasolta loiselle kesken pe¬ 
lin. 

Lopullinen päämäärä on saa¬ 
vuttaa yksi viidestä pelaslussuk- 
kulasta. Sukkulaan on olemassa 
useita reittejä. Siis vaikka pääsi- 
sikin pelin läpi, ei ole vielä näh¬ 
nyt kaikkia kenttiä. 

Skrollaantaton pelialue on ku¬ 
vattu ylhäältäpäin. Pelaaja ohjaa 
siis sekä omaa alustaan että las¬ 
keutumisalusta. Joystickin eri 
suunnat liikuttavat kiitäjää ja 11- 
ren painaminen kutsuu laskeutu¬ 
misaluksen siihen kohtaan missä 
kiitäjä on. Pulmana on vain se. 
että nuo kaksi alusta eivät saa 
koskettaa toisiaan. 

Pelikenttä rakentuu yhdestä tai 


useammasta laatasta. Laatalla 
juoksentelevat tiedemiehet eivät 
pääse hyppimään toisille laatoil¬ 
le. Perusideana on siis viedä las¬ 
keutumisalus sinne, missä on pe¬ 
lastettavaa. Lisää hiostusta peliin 
tuo se. että laskeutumisalus tulee 
aina suoraviivaisesti kutsuttuun 
paikkaan, ja jos tiellä on korkea 
este, se räjähtää. Peli loppuu kun 
kaikki kiitäjät tai kaikki laskeutu¬ 
misalukset ovat lopussa. 

Intensity on parhaita pelejä mi¬ 
tä olen kuusneloseen nähnyt 
(niinkuin kaikki muutkin Brayb¬ 
rookin pelit). Pelaaminen on to¬ 
della hauskaa ja se tempaisee 
mukaansa useiksi tunneiksi. Vai¬ 
keustaso on juuri sopiva ja kent¬ 
tiä on niin paljon, että luulisin 
mielenkiinnon säilyvän kauan. 
Lisää kiinnostavuutta tuo vielä 
Morpheuksen tapainen taktikoin¬ 
ti . joia ilman peliä ei pääse läpi. 

Grafiikka ja efektit ovat taas 
tunnettua Braybrookin laatua. 
Alkumusiikkia sen sijaan ei voi 
hyvällä tahdollakaan kehua. 
Mutta kaiken kaikkiaan Intensity 
on erinomainen. 

Grafiikka: 9 

Efektit: 9 

Musiikki: 6 

Kiinnostavuus: 1(1 

Pelattavuus: 10 

Yleisarvosana: ***** 

Jori Olkkonen 
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Kengurufarmar eiden uudet kuj eet 


SSG 


a 


rynnii strategiapeli- 
markkinoille 


jtrategiapelien pahin ongelma 
'on aina ollut niiden hitaus. 
Pelaajan on täytynyt normaalisti 
vastata pienistäkin yksityiskoh¬ 
dista. koska puutteelliset tekoä¬ 
lyohjelmat eivät ole kyenneet ot¬ 
tamaan vastuuta rutiiniasioiden 
hoitamisesta. Tästä syystä monet 
ovat pitäneet strategiapelejä pit¬ 
käveteisinä eivätkä ole edes yrit¬ 
täneet ymmärtää niiden ystävien 
verestäviä silmiä. 

Kenraali pysyköön 
lestissään 




StrategiapeUrintamalla on ollut viime aikoina 
kovin hiljaista. Vaan nyt alkaa tapahtua sitäkin 
enemmän. Electronic Arts on nimittäin ottanut 
tuotevalikoimaansa australialaisen Strategic 
Studies Groupin tuottamia strategiapelejä, joita ei 
ole aiemmin nähty Euroopassa. Monelle lienee 
melkoinen yllätys, ettei SSI välttämättä olekaan 
suurin ja kaunein. 


SSG:n pelit ovat siitä erikoisia, 
että niissä pelaajan ei todellakaan 
tarvitse vastata kuin niistä tehtä¬ 
vistä. joita hänen pelaamansa so¬ 
tilasjohtaja luonnossakin vastai¬ 
si. Siispä esimerkiksi Saksan il¬ 
mavoimien päällikkö ei puutu 
yksittäisten lentolaivastojen toi¬ 
mintaan muuten kuin esimerkiksi 
määrittelemällä sallitut kohde¬ 



tyypit- 

Vastaavasti yksittäisen lento- 
laivaston päällikön mantteli nis¬ 
kassaan pääsee antamaan käskyjä 
yksittäisille laivueille ja suunnit¬ 
telemaan yksityiskohtaisia il¬ 
maiskuja vihollisen elintärkeisiin 
kohteisiin — siinä missä ilmavoi¬ 
mien päällikön käskyt tekevät 
sen mahdolliseksi. 

Useissa SSG:n peleissä ideana 
on todellakin se. että pelaaja voi 
valita useasta mahdollisesta asc- 
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musia komentoportaan eri tasoil¬ 
la. Pelaajia voi olla myös useita, 
parhaimmillaan toistakymmentä, 
jolloin edellisen esimerkin Sak¬ 
san ilmavoimien komentajan 
alaisena olevien lentolaivaston 
komenta jien on toteltava ylhäältä 
tulevia käskyjä... 


Hidasta nopeutta 

Koska pelaajan ei halutessaan 
tarvitse välittää yksityiskohdista, 
ohjelmien pelaamisen uskoisi 
olevan suhteellisen nopeaa. Tä¬ 
mä ei kuitenkaan välttämättä pidä 
paikkaansa. Pelin nopeus vaihte- 
lee suuresti ohjelmasta toiseen 
riippuen lähinnä siitä, miten mo¬ 
nimutkaisia tietokoneen kontrol¬ 
loimien pelaajien konekielirutii- 
nitoval. 

Vastaavasti ohjelmat tuntuvat 
muuttuvan sitä vauhdikkaam¬ 
miksi. mitä uudempia ne ovat. 
Vuonna 1984 tehty Carriers at 
VVar on yhtä tahmaa siinä missä 
vuonna 1988 valmistunut Rom¬ 
mel on miellyttävän vauhdikasta 
pelattavaa. 


VVarpaint ja VVarpIan 

Jokaisen SSG:n pelin mukana on 
myös kaksi ohjelmaa, joiden 
avulla on mahdollista luoda omia 
taisteluita, jotka sitten käyttävät 
itse pelin rutiineja. 
NVarplan-ohjelman avulla on 


mahdollista luoda pelin vaatimat 
kartat ja joukko-osastot ja sijoit¬ 
taa ne paikoilleen. Vasta Warpla- 
nia käytettäessä näkee, miten 
paljon tietoa itse pelien taustalla 
on. vaikkei se välttämättä näy 
päälle. 

Warpaint-ohjelman avulla 
voidaan puolestaan suunnitella 
joukko-osastoja ja maastonmuo¬ 
toja kuvaavia ikoneja. Niinpä 
esimerkiksi pelien joukko-osas¬ 
totunnukset on mahdollista 
muuttaa SA-LNT-standardin mu¬ 
kaisiksi. 


Manuaaleja ja karttoja 

Ohjelmien dokumentointiin on 
pantu todella painoa. Mukana 
ovat yksityiskohtaiset ohjekirjat, 
jotka sisältävät esimerkkipelin 
kuvauksen käsky käskyltä, selvi¬ 
tyksen eri valikoiden toiminnas¬ 
ta. taktisia neuvoja, kuvauksen 
pelin sisältämistä taisteluista ja 
niiden historiallisista vastineista 
sekä Warplanin ja Warpaintin 
ohjeet. 

Lisäksi pakkauksesta löytyy 
kaksi valikkokorttia, joiden avul¬ 
la on helppo löytää tiensä kul¬ 
loinkin etsimäänsä valikkoon, 
missä sitten milloinkin ohjelman 
lukuisten valikoiden joukossa 
onkin. Tämän lisäksi mukana 
seuraa joukko karttoja, jotka ku 
vauvat pelin sisältämien taistelu¬ 
jen tapahtumapaikkoja. 
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Aavikkokettu Rommelin taktiset kuviot. 

Rommel 

C-64, Apple 

neta yksittäisille yksiköille vaan 


vain itseään seuraavallu tasolla 

SSG, 199.— (vain levykkeellä) 

olevien joukko-osastojen komen¬ 

Vanha kunnon 'Aavikkokettu' on 

tajille. jotka sitten toimivat itse¬ 

päässyt jälleen yhden strategia¬ 

näisesti tietokoneen ohjaamina. 

pelin kanteen. Syitä moiseen on 

Periaatteessa peli tuntuu hyvin 

monia. Kenraali Irwin Rommel 

samanlaiselta kuin Hallsof Mon- 

oli yksi maailmahistorian nerok¬ 

tezuma tai mikä tahansa Battlef- 

kaimmista sotilasjohtajista ja 

ront-tyyppinen SSG-peli. mitä 

Pohjois-Afrikan taistelut ovat 

nyt vesistöjen aiheuttamat ongel¬ 

useine dramaattisine käänteilleen 

mat puuttuvat niiden loistaessa 

eräs tunnetuimmista toisen 

poissaolollaan. 

maailmansodan vaiheista. Lisäk¬ 


si aavikkosodankäyntiä on suh¬ 


teellisen helppo simuloida — tur¬ 


hasta maaston vaihtelusta ei ole 

Peliaika: 3—10 tuntia 

kummemmin haittaa. 

Kiinnostavuus: 6 

Jotensakin koko Pohjois-Afri- 

I*elattavuus: 8 

kun sota tuntuu aiheena hieman 

Realismi: 9 

loppuun kalutulta. Ei edes SSG 

Orat niska: 7 

tunnu saavun aiheesta ihmeitä irti 

Ohjeet: 10 

vaikka hyödyntääkin edelleen si¬ 

Yleisarvosana: * * ★ 

tä periaatetta, että käskyjä ei an- 



Carriers at War 



Aamun myötä vaikenee tilanne lentotukialuksen komentajalle Tyynellä 
valtamerellä (Carriers at War). 


C-64, Apple 

SSG, 199,— (vain levykkeellä) 
Toisessa maailmansodassa Japa¬ 
nin menestyksen takana olivat 
lentotukialuksilta toimivat hävit¬ 
täjät ja kevyet pommikoneet, joi¬ 
den avulla japanilaiset takasivat 
ilmaherruuden itselleen tärkeissä 
kohteissa ja antoivat tulitukea 
maa- ja merivoimilleen. Vasta 
kun Yhdysvallat sai lisää lentotu¬ 
kialuksia. voitiin taisteluun ryh¬ 
tyä samoista lähtökohdista, ja 
Tyynenmeren kohtalon ratkaise¬ 
vien lentotukialustaistelujen 
sarja saattoi alkaa. 

Strategiapelinä Carriers at War 
on varsin monipuolinen tarjoten 
mahdollisuuden kontrolloida se¬ 


kä ilmavoimia että laivastoa. 
Myös eri maatukikohdista ope¬ 
roivat lentokoneet ovat käytettä¬ 
vissä. Pelaajia voi olla useita, yk¬ 
si kutakin yksikköä kohden. 

Carriers at Warin suurin on¬ 
gelma on sen hitaus. Yhtenä 
SSG:n ensimmäisistä peleistä se 
on tuskastuttavan hidas, eikä sitä 
jaksa kovin pitkään pelata ilman 
samanhenkistä seuraa. 

Peliaika: 4—10 tuntia 

Kiinnostavuus: 8 
Pelattavuus: 6 

Realismi: 9 

Grafiikka: 6 

Ohjeet: 8 

Yleisarvosana: * * ★ 
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Lyömättömästä tavaravalikoimasta iskemättömät HINNAT! 


10 CiRCAT GAKEa II KOKOELM 
10 -P£A7 CW.S KDJCEIXA 
'.OTK rRX« KEILAILU 
S STM CAMES III I0KOCLMA 
I CtTIC3 OT GOLD 
720 PCCREES »KATIKO 
ACC 
ACC 2 

ACTION BIKER 
ADVENTUPE CCKST. JET 
AIRBOURNF. RANCER 
ALIEN SYNOROKE 
ALIEN!I US I 
ALIXYKAT 

AL7F.RNA7E RXALZTY CITY 
AL7ERNA71V1 WOPLD CA«E» 
AM»!CAN FOOTBALL 
AMERICA»! CU? PURJEHDUS 
APOLLO :s 

AACAX1E FWCE TOUR ROKOCD* 
ASJAULT MACHINE 
A1TKXHA5E 
ATMINA 

Aur VIEGCRSCHEN f*3NTY 
AVCNGC» 

rt ORAPil TILASTO-O-OLLMA 
0*24 " 

DAC« TO THE FU7URE 
0*0 CAT 
OALLOLAtEÄ 
BANGKOK KNICMT5 
BARBARIAN / PSYCN05IS 
BARBARIAN II 
BARDI TA1X 
»M» TALC IS 
BARDI TAU III 
AASEBALL 
BASKTKASTER 
CA7ALLICN CCMnANDCR 
AAIOOKA BILL 

oc qucot nm Ttnes itatruu 

BEACH BUGGY S1MULAT0H 

III ACM ■ IIEAO 

OEACM-MEAD 2 

BCAMRI L’£R 

MST Of BEYOND 

BOT OT ELITE 1 

•rtr Of ELITE 7 

»UC© THE ICE PALACE 

BIG TK0C8U IN LIITU OM 

BICCUS 

DIONIC lOttlANDO» 

ULACK L«1R 
BLACK MYCHE 
DLAOE RWWER 
BLITZKRIEf} 

IILOOll BROTHERS 
BLOOON OJTS 
ULUt HA« 

BM« KIRI 

(IM* RACCRS 

OH* SlMULATCR 

BK* TR5ALS 

•VNIS LT I r. M-»* l*X A • Ui 

»Ota JACK 

BCMB JACK 22 

BCOTY 

BOULBCR DA2H I 
nCULDKH DASH 2 
tKVLOEH DAS H CONiiT KIT 
BOUNTY BOB STRIKES BACK 
0RC0EN5 BASIC 
BPOAD 5TPEET 
BRUCE LIE 
DUOHLE BCSOLC 
BUC OLIIS 
ttUCCT BOT 
CALirOfi»:A CAMES 
CAPTAIN AMERICA 
C ARTOKO 
CARD 5MARKS 
CHALLOrtL Of 1 G0B0T5 
CMAHONIX CHALLCNCE 
CMAHP 

CnAMRIOHäHI? BASEBALL 
CKAMPIOBSHIP BASPETBALL 
CKAMP1CKSHIP rOOTHALL OTL 
CUAMPICNSHIP SPRINT AUTOA 
CHARLIE CHAPLIN 
CKART6UX7ERS KOKOEUtA 


CHESS P. MHXTEHCAS 

CMFSSKASTtfl 2000 

CKJCKIN CHASE 

CMOLO 

CHOPLIFTER 

CMVB 8 Y CRISTLE 

CHUCK ycager fucmt train 

CLASSIN 1 KOKOELMA 

CUVER 6 5HAR7-ÄLLI TALL! 

CO IN UP CGNNEXICN KOKOELM 

COLLAP3E 

COLOSSUS CHESS 4 0 
COMPUTER HlTS 10 IV 
CONAN BARSARIAH 
CONVuT RAICER 
CRYSTAl CASTLES 
CYDCftC 
CT Ui 

0AMBUS7EM 
DA» PUI 
DM DAfX i: 

DANDY 

DAN TE S JKI-EK.no 
DARK S ICC 

Q4TAEAS7S ARCADE ALLEY 

ocACTiVATce 

CEACLIAC 

DECATBION YLEISURHEILU 
DCCEFTCS 
DEEP SIRIKE 
LCTCvUR CT TAE CRO-N 
CLSTHOI U< 

CETECTIVE 
OCHKEY KONG 
DRAOONS LA IB 
DRAG»! LA IR II 
MIA GON 5KULLE 
OKSAN HARRIOB 
DKUJD 
LRU 10 II 
CAD LES 

CMC CLAS SIX I 

IUC7RA GLIDE fQ»iT-LA-AJO 

ELEVATCR ACTION 

ILITC 

ELITE CSLLECIION 
ELITE KIT f AO» 

ELITE «T PACK 2 
ELITE SI* PAO 
clitc ai* r*CH > 

ELITE SIX PACX III 
EMPIRE 

EMPIRE JTPIKES B»CK 

ENCOONTER 

ENIGMA TOACC 

IKI EPICS KOKOELMA 

EPY* SCANDINAVIA KOKOELMA 

KUKKA 

CVERYONES A VÄLLY 
c/il es :vn 
EXPLGGIKC riST I 
E*PLCOING riST 2 
r-IS STRXF.C EAGLE 
rA CUP fCCTBALL 


«9.00 

69.00 

69.00 

69.00 

69.00 

«9.00 

69.00 

19.00 

109.00 

69.00 

49.00 

49.00 


29.00 
49.00 
»9.00 
69.00 
29.00 
19.00 
49.00 
39.00 
19.00 


*9.00 

49.00 

49.00 

69.00 

69.00 

99.00 


49.00 
69.00 
49.00 
29.00 
69.00 
19.00 
29.00 
29.00 
19.00 
69.00 
*9.00 
69.00 
69.00 
49 00 
49.00 
69-00 
*9.00 
29.00 
29.00 
69 00 
69.00 
49.00 
49.00 
19 00 
19.00 
19 00 
19 00 
49 60 
19.00 
«9.00 
10.00 
29.00 
29 00 
69 00 
29 00 
99.00 
29.00 
19.00 
69.00 
49 00 
69.CO 
69. CO 
19.00 
49.CO 
99.00 
19.00 
69 00 
19.00 
49.00 
49.00 

49.00 

69.CO 
69.00 
69.00 

99.00 
19.00 
109.00 
79.00 
69.00 
99.00 
49 00 

19. CO 
10.00 
69 CO 
65.00 
J9 CO 
19.00 
2 » 00 
65.00 
10.03 
29.00 
19.00 
69.00 
29 CO 
«D .00 
69.00 
64.00 
40.00 

19 OU 
10 CO 
<9.CO 
69 00 

49.00 
49.00 
19. CO 
>9.00 
>9 00 
*9.00 

69 00 
49.00 
49.00 
39.00 
«03 
109.00 
109.G0 
69.00 
69 00 
69.00 
69.00 
69.00 
49.00 
69.00 
19 00 
39 00 
69.00 
99.00 
29.00 
29.00 
29 00 
29.00 
49.00 
109 00 
29.00 


109.00 

99.00 

»9.00 

109.00 

99.00 
145.00 
109.00 
?9. 00 
39.00 
145.00 
139.00 


riGHT NIGHT 
f JOHTI»C VARAXOR 
‘FIHCFLY 
rIRCLORD 
risT 1 
rt9T 2 

rLASM GORDON 

YLE»igfa» rxmra-otuciM 

FLICMT JIMULATOR II 
FLINTITONCS <iV:iCUH*A) 
FLYING S H APU. 

FOOT BALL MANAGER 


149.00 

209.00 

99.00 

69.00 

B9.00 

B9.00 

149.00 

145.00 

99.00 

■ 0.00 


109.00 
IM CO 
109 00 
69.00 


109.00 
S ».00 
99.00 


99.00 
99 00 
53 00 
09.00 
109.00 

109.CO 
145 00 
145.00 


185.OC 
99 00 
99 00 


79.00 
69 CO 


79.00 
99.00 
63.00 
53 -0 
63 00 
63.00 
139.00 
145.00 
109.00 
109.00 
109 00 
103.00 
109.00 
69.00 
109.00 

69.00 
109.00 
149 00 


FRANKit GOC3 TO HOLLYYOQD 

FRCNT LINE 

nuirn 

rvNSus 

GALAAIBIAC3 

CALVAN 

CAHE MILLER NOCttLI 
G AM* OVU* 

CAM SET ■ MATCH 
GARFIELD «ARZIHEN 
GARY LSNEKESS SOCCER 
CAL* T UT 

G ALMUT DEEPEB DLNGEONS 

GALNTUT I • II 

GALHTl.ET 11 

CEE 01E AIR AALLY 

GECPROGRAMMCP 

GECPUBLI3H 

GECS DESKPACK I 

GtCS FCNTPACK 1 SIS AAO 

GECS ENGLANNIN KIELINEN 

GEO» CCOCALC 

CC03 GCOOCI 

CEO* CCCEIU 

GrOVKIYCRS VCPKSHOP 

COMAN f 19»5 

GH0ST CHASEH 

GH0ITKU5TES5 

GO FOR 7MC GOLD 

G00O THE OMOST 

GOID KUN 

GOlDEii OLD IES KOKOELMA 
GOLF 

GOLF CONNTRUCTIOM SET 
GOTMJB 

GRAND PKSI StMULATOft 
OHANO PHI * TC«M«* 

GSIAT Cl ANNA SISTERS 
GKETFELL 

CRCMING paini o? a mou 
cstxc* 

GOJLD OF THXEVES 

WU 3 TUIKE 

GUB3MIF 

GUASLINGER 

GUH3HOKE 

GYROSCOPE 

HACKER 

HACKER 1 

MAHPSTE AO 

HAFPICIT DAY» O. JOUR L2« 
HA3DOUR ATTACK 
VARO »UT MAC* 

MARIBALL BASEBALL 
N*»VET HCAO BäNGCH 
HCADCOACH AMR E007DALL 
H CAM LAKO 
H EKKF 3 HOUSE 
IILADERT 3 DUM4Y RUN 
HERCULES 
HERU 

HION NOON 
HIOHLANDEK 
HICHVAY ENCCONTER 
MOLLTVOOO PCSEP. 

HOPPING MAD 

HDVAXD THE WCK 

MUMCRBACK II 

HUI7UR B!ILAKOI 

HYMIÖ 

HYPER BIKE 

I.C.U P.S 

IKÄSI -AABIOftS 

IMIOTEP 

IMPACT 

1MPLO3I0N 

IHPOSSIflLE HIS3I0N 

IHPOSSIHLC MISSI» I! 

INDIANA JONES TEMPIX DOOM 

IMOCC» SPOST5 

:*rtLTSATOS 

IMILTRATOR K 

IMF OOSOIO 

l»TtHlJAT!CMBC KARATC 
IKTESMAFIONAL SOCCER 
10 
10 

ns a KNOCROUT 

JACK THE NIPPF.R 

JiCH THB NIPPCH II 

JACK THE RIPPES 

.(»tl. OKF.AK VANKI LAPAKO 

JAVA JIH 

111 

311 JET WILLY 
J*T ACT HLL! 2 
JEVCLS OF OARXKESS 
JCICNNT RED l 
KAISEK 
KARATC A Ct 
KAYUTH 
KIM START 
KIM START II 
K IRMAN MODULI 
KNIONT OAMES tl 
KNI0N7MARE 

«NAMI ARCA3E CCUJ-CTION 

»O-tG SIKIMI BACK 

KRARCAIT 

KINO FO MASTER 

L AFrAlRE VESA CRUt 

LASER BASIC 

LASI MISSIO» 

LAUKCL * «APOr/QHUKAPASSU 
LiiAKIAN MODULI 
LIAOCRBOARO EXEC.EOIJICN 
LtAOESBOARO VORLO CLAS3 
U0CNQ OT KAGE 
LEV1ATHAM 

LIITU COMPUTER PfcOPLE 
LIVE ARMO KOKOELMA 
USD or MI0HIGH7 
HU L E 
MAO DOCTOR 
KAE N’JR* C 

MACNiriCEXT 7 KOKOELMA 
HAIL CRSER M0NSTLSS 
HANDRAGOSE 
KANIC HIKO» 

KAPAU0CS 

MARSU HAONGSS 

MASTER OT THE LAMP5 

MASTER* C*T UNIVFJ4SE ASC 

MATCH POINT TEKNIS 

MA* MEADBOCH 

ME0A APOCALYPSE 

MESOA COMPILATICH KtÄDELM 

MESMAIO KAGKESS 

MIAMI VICC 

M1CKET ACiUSE 

MICSOCEACUE BASEBALL 

HICSDUAGUE VRESTLIf© WT 

HrCRORHTTM 

M ICOOKYTKM * 

MINOSHAOOV 


19,00 
29 00 
69 03 
49 oa 
29 03 
49.00 
29 00 

159 09 
6 » 00 
6* 00 
29.00 
69.00 
49.00 
29.00 
J 9 .00 
19 00 
19.00 
19.00 
49 .00 
89 00 
43.00 
•9 CO 
*9 00 
«9.00 
29 00 
19.00 
69 00 
49.00 


79 n, MINI orricc II 
79 03 MINI-PUIT MINIGOLF 
HlMIGOLr 

MISSION ELGVATOH 
MOUCULC MAN 

109 07 M0NTr °* THt " U * 

” »OHPHEU» 

il* 05 MUPOER ON ATLANTIC 


195.03 

ICS.Oi 

109.0! 


MUBOEK ON MISSISSIPPI 
NAPPA! 


69 00 
49.00 
79.09 
29 00 
19 00 
«9.00 
69 00 
29.00 
<9.00 
69 00 
19 00 
3 * 00 
69 00 
29 03 
«9 00 
*9 00 


39 00 
49 00 
0.00 
39 00 
1 » 00 
29 00 
19 00 
2 9.00 
19.00 
29-00 
49 00 
19 00 
29 00 
69 00 
J» 00 
29 00 
49 00 
29 00 
19 00 
69 00 
29-00 
19 00 
>9.00 
29.00 
17.00 
49 00 
69.00 
29.00 
49.00 
69 00 
49 00 
69 00 
49 00 
«9 C 7 
69 00 
«3 00 
79 00 
69 00 
69 00 
49.00 
«9.00 
39 00 
29 00 


29 00 
23.00 
109 00 
29.00 
39.00 
59.00 
39 CO 
13-00 
19.00 
59.00 
69.00 
69.00 
69.00 
*9.00 
19.00 
29.00 


«t CO 

69 00 
69 00 
«5.00 
«5 00 
19 00 
69.00 
29 ÖO 
«9.00 
11.00 
11 00 
69.00 
«9.00 
19.00 
25.00 
61.00 
65.00 
29.00 
21.00 
«9.00 


MUSIC STUDIO 
MUSIC SYSTEM 
109,07 MU™** 

MYSTERY OT THE N1U 
NEMESIS 

MOlCStS TM* VARLOCK 
NERO 2000 TIETOVISAILU 
NETHER CARTH 
NCVES EHDIHG STORY 
HEXUS 

NICHTSHAOCS 
39.09 NINJA HAMSTB* 

159.01 RINJA MASTER 
109 03 NI*JA MASTER'THKOST 
109 01 N» CANE1 ) KOKOELMA 
70 MOV CAMES « KOKOELMA 

59.00 OCTAPOLIS 
0114 WCLL 

89,01 OILSHELL MODULI 
l«9,09 ON FIELD rcOTOALL 
«45.03 C« THE TIU3 
445 no CNE ON ONE KORIPALLO 
270 0) wc 

2/5 51 eiT W »»»* yot ^° 

195 03 OUTRUN 

,*5 00 P.BEASDIUt INI FOOTBALL 

295 07 *■" " PCOASUS 

145.00 PAPADR0ID 

345 CO PARALLA* 

io» oo 


piu-uf 
PINK PAN TM EH 
P1HATE1 

PIT3T0F AUTOPELI 
99.00 PLATOO" 

109 03 PKEUMA71C NAMMEP 
POLAR FIERRE 
POVER AT SEA 
109.00 PUIDATOR 
73 no PRESIDINT 

PR JSH FACK 6 PELI A 
PROJECT ST CAL Tl! riGHTER 
145 CO CO- 

1 B*> CO PSI-VAARIOB 
145. CO PSY7HOI» 

B9.CO PUB OANF.l 
145.CO QUAMK HINU5 ONE 
0VE3TP0N 
0UE5TR0N II 
RADAN «AT KACE «IDOLI 
RA10 ON BUNCELIAG DAY 
RA1LB0IS 
RAMOO 

79. CO PAN AKANA 
RED NAVK 
REMCGARC 
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Merijalkaväki toiminnassa pelissä Halls of Montezuma. 

Halls of Montezuma 

C-64, Apple 

SSG, 199,— (vain levykkeellä) 

Halls of Montezuma tuo pelaa¬ 
jansa eteen joukon taisteluita Yh¬ 
dysvaltain merijalkaväen histo¬ 
rian eri vaiheista alkaen Meksi¬ 
kon sotaretkestä 1847 jatkuen 
maailmansotien ja Korean sodan 
kautta aina Vietnamin sotaan as¬ 
ti. 

Taistelun hallinta on hyvin 
helppoa SSG:lle tyypillisen va¬ 
likko-ohjauksen avulla. Kaik¬ 
kien muidenSSG:n pelien tapaan 
pelaajasta tuntuu helposti, että 
puolet käytettävissä olevista 
mahdollisuuksista jää käyttämät¬ 
tä pelkästään tietämättömyyden 
takia. 

Valitettavasti vain ohjelma on 


vähän liian fiksu. Kun joukkojen 
ohjaukseen käytetyt valikot vaa¬ 
tivat, että yksittäiset yksiköt 
osaavat itse valita nopeimman 
mahdollisen reitin kohteeseensa, 
yksiköiden liikeistä vastaavat le- 
koälyrutiinit eivät moiseen aina 
pysty. Erityisesti vesistöesteel 
tuntuvat olevan ongelmallisia, ja 
niiden kiertäminen varsin aikaa¬ 
vievää ja pahimmassa tapaukses¬ 
sa joukkojen terveydentilalle 
kohtalokasta. 

Peliaika: 2—10 tuntia 

Kiinnostavuus: 9 
Pelattavuus: 9 

Realismi: 7 

Grafiikka: 7 

Ohjeet: 10 

Yleisarvosana: * * * * 
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Sama peli kuin Carriers at War, mutta Englannin yläpuolella ja 
lentokoneiaivueillu (Europe Ablazet. 


Europe Ablaze 


C-64, Apple 

SSG, 199.- (vain levykkeellä) 

Europe Ablaze on SSG;n peleistä 
huonoin ja yksinkertaisin. Ohjel¬ 
massa on yritetty hyödyntää Car¬ 
riers at Warista saatuja kokemuk¬ 
sia, mutta koska mukana ei ole 
Iaivastoelementtiä, pelistä on 
muodostunut yksitoikkoinen ja 
monotoninen. 

Itse peli käsittelee mielenkiin¬ 
toista aihetta — ilmataisteluja 
Englannin ja Saksan yllä toisen 
maailmanpalon aikana 

1940—1945. Ohjelma kaatuu 
kuitenkin siihen, että suurin osa 
ajasta kuluu kartan yllä lentäviä 


lentokoneita katsellessa ilman, 
että voi vaikuttaa itse asioiden 
kulkuun. Eihän lentoMVaston 
komentajan tai itse ilmavoimien 
komentajan toki pidäkään välit¬ 
tää yksittäisistä lentueista, mutta 
pitkästyä voi silli. 


Peliaika: 3—10 tuntia 

Kiinnostavuus: 7 
Pelattavuus: 6 

Realismi: 9 

Grafiikka: 6 

Ohjeet: 9 

Yleisarvosana: ★ * 


The American Civil War 


C-64, Apple 

SSG. 199.— (vain levykkeellä) 

Yhdysvaltain sisällissodan rat¬ 
kaisutaisteluista on tehty monia 
peliä, mutta tämä on yksi niistä 
harvoista, joissa on niistä lähes 
kaikki. Loputkin on helppo suun¬ 
nitella ohjelman mukana seuraa- 
vien apuohjelmien avulla. 

The American Civil War poik¬ 
keaa tavanomaisista Yhdysval¬ 
tain sisällissotakuvauksisia siinä, 
että siinä on otettu huomioon sel¬ 
laisia seikkoja kuin viestintäyh¬ 
teyksien puutteellisuus ja jouk¬ 
kojen johtajan käyttäytymisen 
vaikutus joukkojen taistelumo¬ 
raaliin. 
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Pelissä tuntuu monasti siltä 
kuin pallin vihollinen ei olisikaan 
se sini- tai hamiaatakkinen soti¬ 
las. joka osoittelee musketilla, 
vaan ne omien joukko-osastojen 
komentajat, jotka esikuviensa ta¬ 
paan eivät joko saa tai ymmärrä 
pelaajan heille antamia ohjeita. 
Tuloksena on todella autenttisen 
sekava tunnelma. 

Ohjelmaa on muutenkin lähin¬ 
nä nautinto käyttää, sillä se pyörii 
strategiapeliksi kiitettävän no¬ 
peasti ja erityisesti sen taistelura- 
portit ovat hyvin selkeitä. 

Ainoa puute on oikeastaan sii¬ 
nä. että muistu SSG:n peleistä 
poiketen pelin sisältämistä taiste¬ 
luista ei ole annettu yksityiskoti- 
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Yhdysvaltain sisällissodassa omat alaiset tekevät johtamisen vaikeaksi 
(American Civil War voi 1.) 

täisiä taustatietoja. Ohjeiden kir- Peliaika: 2—8 tuntia 

johtaja on ollut ilmeisesti siinä Kiinnostavuus: 8 

uskossa, että kaikkialla maali- Pelattavuus: 10 

massa kaikki ovat selvillä Yhdys- Realismi: 10 

vultain sisällissodan kaikkien Grafiikka: 7 

taistelujen vaiheista kaikkine joh- Ohjeet: 8 

tavine upseereineen! Yleisarvosana: * * * ★ 
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Ulkopiiri 


Aito piiri jäljittelyn sijaan 


Turbovauhtia 

RS-linialla 


[\] lormaali tapa tuottaa RS- 
™J232-signualil Commodore 
64:llä on antaa keskusyksikön 
matkia ohjelmallisesti todellisen 
oheispiirin toimintaa. Tämä vaa¬ 
tii keskusyksiköltä kuitenkin run¬ 
saasti aikaa ja silti todellinen tie¬ 
donsiirtonopeus jää vaatimatto¬ 
maksi. yleensä paljon alle sadan 
tavun sekunnissa. 

Nyt julkaistavalla kytkennällä 
on oikeaa 6551-sovitmpiirifi 
käyttämällä saavutettu huomatta¬ 
vasti suurempi nopeus ja toimin¬ 
tavarmuus, Kun 1 i njali ikenriöi n- 
nin nippeliasioista huolehtiminen 
on siirretty oheispiirin Harmiksi 
jää keskusyksikölle enemmän ai¬ 
kaa huolehtia muista toiminnois¬ 
ta. kuten monipuolisemman mo- 
deentiohje 1 man pyöri itäni i sestä. 

R6551? 

6551 on toiselta nimeltään 
Asynchronous Communications 
Interläce Adapter (ACIA) eli 
epäsynkronisen tietoliikenteen 
liitäntäsovitin. Se on tarkoitettu 
erityisesti modeemin tai muun 
RS-232-C-laitteen liittämiseen 
6502-prosessorin tai sen lähisu¬ 
kuisen (kuten C-64:n 6510) ym¬ 
pärille rakennettuihin tietokonei¬ 
siin. Siinä on ominaisuuksia, jot¬ 
ka helpottavat sekä kytkennän 
suunnittelua että sitä hyödyntä¬ 
vien ohjelmien kirjoi namista. R- 
kirjain numerosarjan edessä pal¬ 
jastaa valmistajaksi Rockwellin. 

R6551 tekee prosessorin puo¬ 
lesta paljon sellaista, mihin kes¬ 
kusyksiköltä muuten kuluisi pal¬ 
jon aikaa. Se vastaanottaa RxD- 
linjaa myöten sarjamuotoisena 
saapuvan tiedon, tarkistaa ja 


C=lehden numerossa 2/88 oli RS-232-sovittimen 
rakennusohjeet. Sovitinta käytettiin Commodoren 
Kernalista löytyvän 6551:n emuloinnin kanssa. 
Samalla luvattiin julkaista seuraavassa numerossa 
kytkentä, jolla voi panna todella kiisseliksi linjoilla. 
Toimitus pahoittelee, että huippunopea RS-232- 
liitäntä antoi hieman odottaa itseään. 

Turbon rakennusohje perustuu oikeaan R6551- 
sovittimeen,joka liitetään moduulipofttiin. Se käy 
sekä C-64:ään että C-128:aan. 



muuttaa sen rinnakkaismuotoi¬ 
seksi. Tähän tarvittavat ajoitus- 
signaalit se tuottaa itse omalla ki¬ 
teellään. Lähetettäessä se muut¬ 
taa rinnakkaismuotoisen tiedon 
sarjamuotoon. Se vieläpä lisää 
tietoon tarvittavat alku-, loppu-ja 
pariteettibitit. 655l:n tukemana 
keskusyksikkö voi tiedonsiirron 
aikana toimia keskeytyksettä 20 
kertaa pidemmän ajan. Lisäksi 
keskeytysrutiini on yksinkertai¬ 
sempi ja kuluttaa vähemmän ai¬ 
kaa. 

Suurin etu R655l:n käytöstä 
on tietenkin ohjelmallista emu¬ 
lointia kertaluokkaa suurempi 
tiedonsiirtonopeus. C-64:ää voi¬ 
daan nyt käyttää paremmin päät 
teenä. Myöskin siirrettäessä tie¬ 
toa suoraan tietokoneesta toiseen 
on nopeudesta hyötyä. Koska 
R6551 :tä voidaan käyttää myös 
IRQ-keskeytyksen kanssa 
(NMItn sijasta), tiedon vastaan¬ 
otto yhtäaikaa levyaseman käy¬ 
tön kanssa on mahdollista. 

Ohjelmointi 

R6551 saadaan toimimaan hy¬ 
vinkin yksinkettaisella ohjelmal¬ 
la. Listauksessa 1 on simppeli 
pääteohjelma, joka käyttää 
ACIA:a. Kovin monta riviä oh¬ 
jelmakoodia ei siis tarvita. Ky¬ 
seinen Basic-ohjelma jumittaa 
koneen, jos R655l:n IRQ-anto 
on yhdistetty moduuliportin 
[RQ-nastaan. Irrota siis IRQ 
jumpperi kokonaan, jos kokeilet 
sitä. 

Riveillä 30—32 alustetaan 
ASCII-PETSCn-merkkimuun- 
noksen käyttämät taulukot. Ri¬ 
villä 40 alustetaan R6551 (1200 


20 


C= lehti 4/88 
































































PEKKA PESSI 



avaamisen jälkeen lauseella 
POKE 248,n+l:POKE250,n 
missä n on halutun puskurisivun 
numero (esim. 158 jos puskurit 
halutaan normaalille paikalleen). 

Listauksessa 3 on sovitinohjel- 
man Basiolataaja, joka tuottaa 
levylle itse sovitinohjelman ko¬ 
nekielisen version nimellä 
R51DRTVER. 

R5IDRIVER käynnistetään 
komennoilla 


LOAD"R51DRIVER",8,l 

NEW 

SYS 49152 


ENTER 


kura h. Piirilevy komponenltipuolelta. 

bd. 1 loppubitti. ei pariteettia). 
Lopulta rivillä 50 tutkitaan, onko 
R6551 vastaanottanut merkin vai 
ei. ja kirjoitetaan vastaanotettu 
merkki. Vastaavasti rivillä 60 lä¬ 
hetetään näppäilty merkki. 

AClAtn ohjelmointi on suurin 
piirtein samanlaista kuin C-64:n 
laitteen 2. ACIAtssa on saman¬ 
laiset RS-tiedostoa avattaessa 
käytettävät ohjaussanat. Control 
register ja command register. 
Lisäksi siinä on liitännän tilan il¬ 
maiseva RS-232 status register. 

Emuloinnissa käytettävien ja 
aidon piirin rekisterien sisältö 
poikkeaa vain vähäisessä määrin 
toisistaan. Kuvissa 1. 2 ja 3 on 
esitetty rekisterit sekä aidossa et¬ 
tä emuloidussa ACIAtssa. 

Sovitinohjelma 

Listauksessa 2 oleva sovitinoh¬ 
jelma muuttaa OPEN-lauseessa 
käytetyt ohjauskoodit aidolle 


Kuva 7. Piirilevy kuparipuolella. Huumaa , että teksti 
on tarkoituksella pelikuviota. 


ACIAtlle sopiviksi sekä siirtää 
tietoa muistissa olevien puskurei¬ 
den ja AClAtn välillä. Itse RS- 
232:ta hyödyntävää ohjelmaa ei 
siis tarvitse välttämättä muuttaa 
sovitinohjelmaa käytettäessä, 
koska sama ohjelma kykenee oh¬ 
jaamaan sekä emuloitua että aitoa 
ACIA.a. 

Esimerkiksi: jos halutaan käyt¬ 
tää siirtonopeutta 50 b/s sananpi¬ 
tuuden ollessa 5 bittiä ja loppu- 
bittejä puolitoista, pitää control- 
rekisteriin tallentaa binääriluku 
Il 110001 (=241). Bitti 4 on yk¬ 
si. koska sekä lähetys- että vas- 
taanottonopeus on sama 50 b/s. 
Sovitinohjelma asettaa bitin au¬ 
tomaattisesti, joten control-rekis- 
teriin voidaan hyvin tallentaa 
225. 

Jos halutaan pariton pariteetti 
(odd parity) ja X-linjakättely. 
command-rekisteriin tallenne¬ 
taan 00100001 (= 33). Lopuista 
biteistä (bitit 1 —4) pitää sovitin¬ 


ohjelma huolen. 

Sovitinohjelman käyttö eroaa 
jonkin verran emuloidun 
R6551 tn käytöstä. Loppubittien 
määrä on oikean R6551 tn mukai¬ 
nen. tiedonsiirtonopeus 1001 on 
1800 b/s ja myös siirtonopeudet 
3600 b/s ylöpäin ovat käytössä. 
Duplex on aina kaksisuuntainen, 
vuorosuuntaista liikennöintiä ei 
ole. 

Ohjelma tulkitsee niin sanotun 
3-linjakättelyn siten, että se pitää 
koko ajan /RTStn ja/DTR:n L-ti- 
lassa (aktiivisina). RStn ST- 
muuttujan bitti 5. joku on nor¬ 
maalisti käyttämätön, ilmaisee 
nyt DCD-linjan tilaa. Näiden vä¬ 
häisten erojen ei pitäisi vaikuttaa 
normaalissa käytössä. 

Sovitinohjelma sijaitsee itse 
osoitteissa SC00O—SCIE5 ja 
sen käyttämät puskurit ovat 
osoitteissa SC400—SC5FF. Pus¬ 
kurit voidaan asettaa jollekin 
muullekin alueelle RS-tiedoston 


Se täytyy käynnistää uudelleen 
run-stop-restoren jälkeen. Ohjel¬ 
maa ei kuitenkaan saa käynnistää 
uudelleen ilman run-stop-resto- 
rea. Jos näin tehdään, kone luk¬ 
kiutuu resetoitavaan kuntoon. 

Sovitinohjelmaa käytettäessä 
yhdistetään oikosulkupalalla 
R655 I tn keskeytyspyyntö IRQ- 
ottoon (jumpperi SI). Jos oiko- 
sulkupalaa ei käytetä, sovitinoh¬ 
jelma toimii noin 300 baudin no¬ 
peuteen saakka merkkejä huk¬ 
kaamatta. C-64tn toinen valrio- 
I/O-piireistä tuottaa nimittäin 60 
kertaa sekunnissa keskeytyksen 
ja sovitinohjelma iuulee tätä kes¬ 
keytystä R6551 tn aiheuttamaksi. 

Kirjoitinajuri 

Toinen moduulin sovellus on kir¬ 
joitinajuri. joka siirtää laitteelle 4 
tulostetut merkit ACIAtlle. Ajuri 
on tarkoitettu sarjakirjoittimen 
liittämiseen R655I-moduuliin. 
Konekieliosa alkaa osoitteesta 
49152 ja se muuttaa Kemälin 
CHKOUT- ja CHROUT-nttii- 
neita tarpeen mukaan. Jos tekstiä 
halutaan tulostaa OPEN-lauseen 
yhteydessä (esim. OPEN 1,4,0, 
”HEIPPA”+CHR$(13)|. se 
menee, kuten normaalisti, sarja- 
väylälle. 

IRQ-linja pitäisi katkaista tä¬ 
män ohjelman käytön yhteydes¬ 
sä. muutoin kone menee resetoi¬ 
tavaan kuntoon. 

R6551 :n oman X-linjakättelyn 
(esimerkkikaapeli kuvassa 9) li 
säksi on mahdollista käyttää oh¬ 
jelmallista kättelyä (esimerkki- 
kaapeli kuvassa 10) eli ns. X- 
ON-X-OFF-kältelyä. Jos kirjoi¬ 


tti REM » PÄÄTEOHJELMA R6551:LLE *:REM 3E 
20 RS=56832:DIM APS (255) ,PA% (255):REM Dl 

30 FOR 1=0 TO 64:APS(I)=CHR$(I):PA%(I)=1 
:NEXT:REM F7 

31 FOR 1=65 TO 95 :AP$ (I)=CHRS(1+32): PA% ( 
I)=1+32:NEXT:REM S7 

32 FOR 1=96 TO 127:APS(I)=CHR$(1-32): PA% 
(1+96)=1-32:NEXT:REM 26 


40 POKE RS+3,74:POKE RS+2,9:REM 1200 BD, 
EI PARITEETTIA, 1 LOPPUBITTI:REM BE 
50 S=PEEK(RS+1):IF S AND 8 THEN PRINT AP 
$(PEEK(RS));:REM AB 

60 GET A$:IF AS<>"" AND S AND 16 THEN PO 
KE RS,PA%(ASC(A$)):REM BA 
70 GOTO 50:REM 05 


Ustaus I. Pääteohjelma jää haluttaessa hyvin lyhyeksi ja yksinkertaiseksi 
655l:n ansiosta. 
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TIE MAAILMAN 
PELIMARKKINOILLE 


Näin herätetään ohjelmis¬ 
totalojen mielenkiinto. 
Oletko sinä seuraava suo¬ 
malainen, jonka peli pää¬ 
see kansainväliseen levi¬ 
tykseen? 


BIOS 


Asiaa parista uudesta 
käyttöjärjestelmäkutsusta. 



lisäksi mm. 

Uutiset 
pascal-kurssi. 

• 

. Ohielmafctaukset 

. p e liuutuudet 

• yxn- Y m> 


ON TIEDOSTO? 


MUSISOINTIA 

AMIGALLA 

Amigan graafiset kyvythän tunne¬ 
taan. mutta koneesta löytyy myös 
erinomaiset ääniominaisuudet. 


VAUHTIA C-64:N 
BASICIIN 

Näin voit nopeuttaa C-64:n Basicia 
ilman konekielen tai kään¬ 
täjän apua. * 


M- DATA VL SL 206// "TURKU PUH. 


COMMODORE 64/12B 

Kos./Di sk. 

mmm »ma 

Kas./Disk. 

CQMM3DDRE 64/128 

Kas./Disk. 

COmiOOORE 64/128 

Kas./Di sk. 

AMIGA 


AMIGA 

Football Manager II 

55,- 109,- 

Spy vs Spy Trilogy 

72,- 193,- 

Inheritänee II 

72,- 109,- 

Platoon 

72,- 1(9,- 

Carrier Coaaand 

179,* 

Turbo 139,- 

Suaaer Dlynpiad 

59,- 109,- 

Jlnks 

72,- 39,- 

Sidevalk 

72,- 

Victory Road 

59,- 99, 

Hunt For Red..,. 

tBV 

P.B rootball 139,- 

9ee See Air Rally 

109,- 

Gunssoke 

72,- 109,- 

Azinuth säätöohjelaa 

69,- 

Firefly 

59,- 99,- 

«inter Qiyop.* 8& 169,- 

6onslup 269,- 

Great Giana Sisters 

65, - 109,- 

Saaurai Trilogy 

72,- 199, - 

Trad: A Field 

72,- 109,- 

6utz 

59,- 59,- 

Poaduars 

169,- 

81tlaa IV 199,- 

Hunt for Ked Cctober 

103,- 149,- 

Avenger 

72,- 

m 

72,- 199,- 

Of Aro Ihe Cha.pions 

72,- 129,- 

testroyer 

193,- 

Dbliterator 199,- 

The Gates, Winter Ed. 

72,- 109,- 

Bulldog 

72,- 199,- 

Mega Apocalypses 

72,- 

larfeiar. 

69,- 99,- 

»inter Satss 

139,- 

Sosoer Dlysp. 169, - 

Night t Manit 

169,- 

Bankok Knights 

72,- 1)9,- 

Strput Hassi e 

60,- 

StilUip l to 

69,- 

Test Drivo 

229, 

JET 379,- 

SEOS 

399,- 

Star Gaees II 

72,- 199,- 

Exploding Fist II 

69,- 39,- 

Ehoofeo (lp Cw5.kit. 99,- 139,- 

Backiasi 

169,- 

E-l Grar,dprill69,- 

r r s ghtaare 

72,- 109,- 

Ten Great caaes II 

72,- 109,- 

Judge Dred 

69,- 39,- 

Ei* Runner 

72,- 99,- 

The Art 01 Chess 135,- 

CaponE 159,- 

Ihe Livine Dayiigts 007 

72,- 109,- 

Jacl ihe Nipper 11 

72,- 109,- 

Doc, The Destroyer 

72,- 

Troll 

72,- 99,- 

Kikstart II 

89,- 

Strset figb. 179,- 

^redator 

72,- 109,- 

Basil The House Ditectiv 72 r - 109,- 

WAR 

99,- 

Tube 

69,- 99,- 

Ninja Mission 

99,- 

Bublisher • 840,- 

Starvars 

72,- 109,- 

Gar» Linnkers Football 

72,- 199,- 

Bazooka Bill 

99,- 

Stargliler 

109,- 129,- 

Tetri g 

169,- 

CaBbr.Lisp 1190,- 

31ood Vailey 

72,- 109,- 

Masi II 

72,- 109,- 

Knuckie Busters 

99,- 

Jinxter 

149,- 

Nercenary 

199,- 

Photon Palot 990,- 

Sane, Set * Match 

79,- 119,- 

Dellektar 

72,- 109,- 

Roadvars 

72,- 99,- 

Carrier Coaoand 

72,- 193,- 

Terralle* 

169,- 

TheUorks 1930,- 

larauder 

72,- 103,- 

Alternative World Gaaes 

72,- 109,- 

Silent Service 

72,- 109,- 

Hysteru 

72,- 

Poverback Col 1. 

169,- 

Aneri tUUlset 

3ad Cat 

72,- 109,- 

Venca Striies Baci 

72,- 103,- 

Soloflight II 

72,- 

Hollywood Poker 

19,- 

oarrisen II 

199,- 

A1HANA tafcnuois- 

Shackled 

72,- 109,- 

North Star 

72,- 109,- 

AcrojB*. 

72,- 

Superstir Ping Pong 

72,- 

Kjngc Ojest Tri. 

. 199,- 

ketit. (SS®) 

Uastelaid 

72,- 109,- 

Tour De Fource 

72,- 109,- 

Sunship 

109,- 149,- 

Poadvar 2000 

149,- 

äarbarian PALKE 169,- 

5,25" 2,90 

Super-Spr i nt 

72,- 

Uridiuo/Paradroid 

69,- 

Pirates 

103,- 149,- 

!at;le Dl Antletao 

179,- 

Fire Pwer 

189,- 

3,5 - 8,90 

5uper-Hang On 

72,- 109,- 

Cybernosd 

72,- 1)9,- 

Airborne Ranger 

103,- 149, — 

Great Wur Gaoes 

103,- 149,- 

Leisure Larry 

199,- 

LDAD IT 390,- 

Chaapicnship Sprint 

72,- 109,- 

Soash Hits 

72,- 109,- 

Stealth Fighter 

109,- 149, - 

Febel C. at Chickasuaqa 173,- 

C.Ship Football 

199,- 

rm.Cart.il! 390,- 

Vlxen 

72,- 109,- 

Nebulus 

72,- 109,- 

Auto Ouel 

149,- 

koaduar Furopp 

149,- 

Strip Poker 11 

115,- 

Ka« 49,- 

Chuck Ysgers Right Sin. 

119,- 

Exolon 

69,- 

Ultiaa IV 

149,- 

Fighter Cooaanil 

209,- 

Final Trio 

89,- 

HilUe<v.pun> 49,- 

5!:ate Or Die 

89,- 119,- 

Yie-Ar Kur.i Fu II 

59, - 

Ultiaa V 

1*9,- 

Har Gan= Constr.kit. 

145,- 

Caliiornla Gaoes 163,- 

Hiiriaailo 59,- 

Celllomia Gaaes 

72,- 109,- 

TerracresU 

59,- 

Moebius 

149,- 

Vietnao 

'2,- W9,- 

3ubble Bobble 

143,- 

TAC-2 119,- 

Street Sport Baseball 

72,- 109,- 

Arktnoid 

59,- 99,- 

Microleague Hrestling 

1.9,- 

Batallian CoBosnder 

72,- 109,- 

Rocket Ranger 

169,- 

Phasor ! 119,- 

tpyt In Scandinavia 

79 - 119,- 

Araj Koves 

59,- 99,- 

Defender Of The Croun 

72,- 109,- 

Puestroi II 

149,- 

Sup.star Icb-Hjc. 169,- 

2-Uay Dolu.a 273,- 

Street Sport Basketball 

72,- 109,- 

Mag Ma* 

59,- 93,- 

S.D.I 

109,- 

Jet 

239,- 

Living Dayl. 007 169,- 

TAC-5 149,- 

Street Sport Soccer 

72,- 109,- 

SI a; Flight 

59,- 99,- 

Sinbad 

109,- 

Haiseaalevy Japani 

119,- 

Staruars 

149,- 

TAC-3 129,- 

lapossible Mission H 

72,- 109,- 

Rastan 

53,- 33,- 

Tetri s 

72,- 103,- 

Haiseaalevy San Fransisco 119,- 

Enlightenaent 

143,- 

Terilnator 149,- 

Koight Gaaes II 

72,- 109,- 

Athfm 

59,- 

Laser Basic 

113,- 139,- 

Hais. tl.S.An Untiset osat 530.- 

äentinel 

149,- 

Boss 149,- 

Hopping Mad 

72,- 109,- 

Baslet Master 

59,- 39,- 

Magniftcen*. Seven 

79,- 119,- 

Garfield 

72,- 103,- 

Uridius 

149,- 

Siariightsr 99,- 

JdvbI s Of Darkness 

99,- 139,- 

Revenge 01 Doh 

59,- 99,- 

They Sold A Millien 

72,- 99,- 

Super Kuey II 

72,- 

Aaargh 

169,- 

Torbo 50 299,- 

Cholo 

99,- 

Target Renegade 

59,- 99,- 

Paralla* 

59,- 

Tenth Fraie 

72,- 




Arcade AUey 

72,- 103,- 

DrlJier 

99,- 

Cobra 

53,- 99,- 

Leaderboaro Execut. 

72,- 

Erlkoissopeat toiaitukset, Ma* 5 päivää. 

Konaoi Arcade Collection 72,- 109,- 

Seastalker 

199,- 

Hutants 

53,- 99,- 

Paranoia 

72,- 109,- 

Tilaa ilsair.en luettelo (ay5s puhelin:tse). 

Suild 01 Thieves 

139,- 

Leather GoCdesses Of Phobo? 179,- 

6reat Escape 

59,- 99,- 

Infiltrator 

72,- 109,- 

AUKIOLOAJAT 


3ubh!e Bobble 

69,- 99,- 

The Hitchhikers Guide 

179,- 

Tai-Pan 

59,- 99,- 

Qutrun 

72,- 109,- 

Arkisin ; 

IB-ÖG—24-00 

Saourai Uarriar 

69,- 99,- 

Border Zone 

179,- 

Uizball 

59,- 99,- 

Rolling Thunder 

72,- 39,- 

La-Su 

LO.00-24.00 

fiothic 

69,- 99,- 

Sherlock 

149,- 

Matchday I! 

53,- 39,- 

HERQ 2000 

53,- 59,- 

Muina aikoina tilauksesi ottaa 

Boulderdash Ccnstr.Kit 

72,- 109,- 

Hur.er On The Atlantic 

39,- 129,- 

Winter Olyopiad ’88 

72,- 109,- 

Sauntle: Il 

72,- 1)9,- 

puhelinvastaaja. 
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Ulkopiiri 




KuvalO. OhjelmallistaX-ON-X-OFF-kättelyä käyttävä 
kirjoitinkaapeli Ilrotherin kirjoittimille. 
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Kuva 9. X-tinjakättelyä käyttävän kirjnitinkaapelin 
kytkentäkaavio. Käytetty kirjoitin on Brother 1709. 


Kuva 11. Hyvä modeemikaapelitavalliselle300- 
baiidiselle modeemille. 
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iin lähettää control-S (X-OFF) 
merkin (ASCIl-koodi 19), kirjoi¬ 
tus katkaistaan, kunnes printteri 
lähettää loisen meikin (tavallises¬ 
ti koodi 17. X-ON). Ohjaimessa 
on pieniä puutteita, joten tulostus 
saattaa käynnistyä vasta parin 
ON-LlNE-näppäimen painalluk¬ 
sen jälkeen. 

Listauksessa 4 on kirjoitinaju- 
rin Basic-kielinen latausohjelma. 
Se kysyy käyttäjältä sananpituu¬ 
den, loppubittien lukumäärän, 
tiedonsiirtonopeuden ja käytettä¬ 
vän pariteetin. Tämän jälkeen se 
siirtää konekielisen ohjelman 
muistiin. Haluttaessa ohjelma 
tallentaa ajurin levylle. Sieltä se 
saadaan käyttöön komennoilla 
LOAD”PRT. AJURI",8,1 
SYS 49152 
NEW 

Kirjoitinajuri poistuu käytöstä 
painettaessa run-stop-restore- 
näppäimiä. Sen voi käynnistää 
uudelleen komennolla 
SYS 49152 

Kirjoitinajurilla on joitakin eri¬ 
ko i stoitn i nto ja. Toi s io-osoi ttei 11 a 
6. 7 ja 14 (secondary address, lu¬ 
ku laitenumeron jälkeen) voidaan 
valita erikoistoiminto. Muilla toi- 
sio-osoittcilla ei koodinmuutok- 
sia tapahdu. 

Iso-pienikirjainmoodi valitaan 
toisio-osoitteella 7, esimerkiksi 


lauseella OPEN 4,4,7. Tällöin 
PETSCIJ-koodit 65 —93 muute¬ 
taan ASCIT-koodeiksi 97—125 
ja koodit 97—125 ja 193—221 
puolestaan koodeiksi 65 — 93. 

Erikoistoiminnat 6 ja 14 on 
tarkoitettu listausten selvityk¬ 
seen. Lainausmerkkien ulkopuo¬ 
lella olevat merkit lähetetään sel¬ 
laisenaan kirjoittimelle. Lainaus¬ 
merkkien sisäpuolella olevat 
koodit 0-32 ja 128 160 muu¬ 
tetaan selväkielisiksi, so. koo¬ 
dien merkitys tulostetaan. Esi¬ 
merkiksi koodi 19. joka ruudulle 
tulostettuna siirtää kursorin va¬ 
sempaan ylänurkkaun. tulostuu 
selvennyksenä <HOME>. Toi¬ 
minto 14 ci muuta muita koode¬ 
ja. mutta toimintoa 6 käytettäessä 
tapahtuu lisäksi sama koodi- 
muunnos kuin toiminnossa 7. 

Moduuli 

Tässä RS-232-liitännässä käyte¬ 
tään samoja sovitinpiirejä ja jun- 
nitemuunninta kuin C=lehdessä 
2/88 olleessa sovittimessa. Sil¬ 
loin ratkaistavana ongelmana oli 
lähinnä tilan niukkuus, nyt taas 
ICL7660:n käyttö on ainut vaih¬ 
toehto — kun 9 V vaihtojännitet¬ 
tä ei löydy, niin sitä ei löydy. 
Konilla on näin ollen 4 piiriä: itse 
R6551, DSI4C88 ja DC1489A 
sekä 1CL7660-5 voltin Ulottami¬ 


seen. Lisäksi tarvitaan 2 elekoa, 
3 keraamista kondensaattoria, 
1,8432 MH/.:n kide ja 25-kon- 
taktinen D-liilin. 

Juottaminen kannattaa aloittaa 
kondensaattoreista. Suotokon- 
densaattoreiden napaisuudella ei 
ole väliä, elkot on kuitenkin 
asennettava oikeinpäin: käytettä¬ 
vässä aksiaalintallissa anodi on 
merkitty supistuksella ja katodi 
tummalla raidalla. 100 pF:n kon¬ 
densaattori ei ole varsinaisesti 
suoto, vaan se on tarkoitettu 
ICL7660:n hyötysuhteen paran¬ 
tamiseksi. Samasta syystä nyt 
käytetään 100 mikrofaradin kon¬ 
densaattoreita l()-inikroisten ti- 
lullu. 

Löyhäksesi vian ennen kuin 
se on peruuttamaton, juotti kon- 
densaattoreiden jälkeen 

ICL7660. Työnnä levy sitten 
moduuliporttiin ja kytke virrat: 
ICL7660:n pinnasta 5 pitäisi saa¬ 
da noin -5 voltin jännite. 

Jos et aio kokeilla ohjelmaa 1 
tai 3. voit juottaa oikosulun 
jumpperin SI:n nastojen 2 ja B 
välille. Muutoin on juotettava 
SLeen esimerkiksi nuuhukaape- 
liliittimen pala, johon voi asettaa 
tarvittaessa oikosulkupalan. Jos 
haluat R655l:n tuottavan NMI- 
keskeytyksen, yhdistä nastat 1 ja 
A. 


Seuraavaksi voit juottaa pai¬ 
kalleen R655l:n kannan ja pus¬ 
kurit. R6551 on parasta juottaa 
kannalle, jotta se voidaan vaihtaa 
helposti eikä kuumuus vahingoi¬ 
ta piiriä. Puskuripiirit voi juottaa 
suoraan kiinni piirilevyyn. 

Herkin juotettava on kide. joka 
ei saa kuumentua liiaksi. Parasta 
on juottaa sen metallikuori ensin 
maahan. Kuoren jäähdyttyä voi¬ 
daan molemmat kiteen varsinai¬ 
sista kontakteista juottaa kiinni. 

Viimeinen tarvittava työvaihe 
on D25-liittimen juottaminen. 
Jos RS-232-liitäntää ei halua 
käyttää kuin yhteen tarkoituk¬ 
seen , ei liitintä välttämättä tarvi¬ 
ta. Johdot voi juottaa suoraan 
kiinni piirilevyyn, tällöin tarvi¬ 
taan tosin jonkinlainen vedon- 
poistaja. 

Laite voidaan koteloida taval¬ 
liseen C-64:n moduulikoteloon, 
joita saa C-64:n lisälaitteiden 
maahantuojilta tai vaikkapa Van¬ 
hasia pelimoduulista. Kotelo ei 
tosin ole välttämätön, jos varoo 
turhaan käpälöimästä elektro¬ 
niikkaa. 

Kaapelit 

Moduuliin kytkettävissä kaape¬ 
leissa on aina kytkettävä CTS ja 
DCD. Tämä on muistettava eri¬ 
tyisesti. jos käytetään 
DSI4C89:tä vastaanottopuskuri- 
na. 

Kuvassa 11 on kaapeli, jolla 
moduuli liitetään tavalliseen 300- 
baudiseen tuli duplex -modee¬ 
miin, Kuvissa 9 ja 10 on kaksi 
kaapelia kirjoittimen liittämisek¬ 
si. Kuvan 9 kaapelissa kättelylin- 
ja on moduulin nastan 5 (CTS) ja 
kirjoittimen nastan 20 (DTR) vä¬ 
lillä. Kättelylinjaksi käy kirjoitti¬ 
mesta sellainen linja, joka on -12 
voltissa, jollei kirjoitin ole valmis 
(eli kun se on "busy"). 

C=lehden numerossa 2/88 ol¬ 
leita kaapeleita voidaan käyttää 
sellaisenaan moduulin kanssa (si¬ 
vu 19, kuvat 8 ja 9). Kuvissa ole¬ 
vat numerot viittaaval D-liittimcn 
nastoihin. 

Jos sinulla on jotain kysyttävää 
C-64:ään liitettävistä laitteista ja 
niiden elektroniikasta kirjoita 
osoitteella 

C'=lehti 
Pekka Pessi 
PL 64 

00381 Helsinki 
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Ulkopiiri 


; RS-232-C DEVICE DHIVER 

STA IRQTMP+1 


STY RIBUF 

RGETIN -5F13E jNO NEED 
; 

; FOR R6551 OR R65C51 ACIAS 

SEI 


STX RIBUF+1 

t IN SDEOO - 5DE0P 

LDA #>HANDLE ;MODIFY IRQ VECTOR 


INX 

; RS-232-C CLOSE ALL 

; (C) 1987,1986 PEKKA PESSI 
; 

STA IRQV+1 


STY ROBUF 

RCLALL STA RSSTAT jSOPT RESET 

LDA #<HANDLE 


STX ROBUF*1 

JMP 5F32F 

.OFT NOL 

STA IRQV 


CLC 

; STD PS EMULATIOM ZERO PAGE LABELS 

CLI 

ROPEN9 RTS 

; INTERRUPT HANDLER 

•=S98 

LDX #17 ;KODIPY KERNAL VECTORS 



HANDL9 JMP (IR0TMP) 

LDTND *»*+1 ;# OF OPEN PILES 

RESTR0 LDA VECTOR,X 


3-LINE i X-LINE HANDSHAKE SETTING 

HANDLE LDA R51ST 

DPLTIN •••*1 i STD INPUT DEVICE 

STA IOPEN,X 


ILINE .BYT 400001001 

BPL HANDL9 f NO R6551 INTERRUPT 

DFLTO *“*+l ;STD OUTPUT DKVICS 

DEX 


ENABLE /RTS, /DTR 

STA NXTBIT 

PTR1 =59E ;TEMPORARY BUFF 

BPI. RESTRO 


.BYT 400000001 ;DISABLE /RTS 

S EC 

*-SA7 

;PRINT INTRO TEXT, IF NECESSARY 

XLINB1 .BYT 100001100 

ROR RODATA 

INBIT * = •*1 l INPUT BITS 

BITCI * = *+1 J INPUT BIT COUNT 

RTS 


.BYT 400000100 

t 

2 CHECK FOR DCD AND D5R 

RINONE *=* + 1 ;CHECK FOR START BIT 

; VECTORS 


R5-232-C CLOSE 

AND #401100000 

RIDATA *-«*1 ;INPUT BYTE 

VECTOR .WORD ROPEN,RCLOSE 

RCLOSE JSH SF314 

CMP BITNUM j PREVIOS 1151 ST 

RIFRTY *=•+! JINPUT PARITY 

.WORD RCHKIN,RCHOUT 


BEQ RCLOSO 

BEQ HANDLO 

* = SB4 

•WORD RCLRCH 


CLC 

STA BITNUM 

BITTS » — *1 ; RS OUT BIT COUNT 

.WORD RBASIN,RBSOUT 


RTS 

LDA RSSTAT 

NXTBIT +1 JNXT BIT TO SEND 

•WORD SF6ED ;ST0P VECTOR 

RCLOS0 JSR $F31F 

AND #410011111 

RODATA *=«+1 jOUT BYTE BUFPER 

.WORD RGETIN,RCLALL 


TXA 

ORA BITNUM 

FNLEN *—+1 ;F1LENAME LENGTH 

; 


PHA 

STA RSSTAT 

LA *=«+1 ;LOGICAL ADDR 

; RS-232 OPEN 


LDA FA 

LSR RODATA ;FOR CTS 

SA *=**1 ;SECQNDARY ADDR 

ROPEN LDX LA 


BEQ RCLOS2 

FA *-*+1 ;PRIMARY ADDR |DEVICE) 

BHE ROPEH0 


CMP #2 ;DEVICE 

; CHECK FOR RECEIVING BYTE 

FNADR * = «-*2 ; FILENAME ADDR 

ROPRTY *=*+1 f RS OUTPUT PARITY 
; 

JMP 5F70A ;ILLEGAL FILE » 


BEQ RCLOS1 

HANDLO LDA NXTBIT 

ROPENO .ISR SF30P ;PIND FILE IN TABLE 


JMF $F2A: 

BIT BIT3 

BHE ROPEN1 

RCLOS1 STA R51ST ;SOFT RESET 6551 

BEQ KANDL4 

*=SF7 

JMP SP6FE ;'FILE OPEN...' 

RCLOS2 JMP $F2PL 

LSR RODATA 

RIBUF * = *‘2 j RS INPUT BUFF POINTER 

ROPBN1 LDX LDTND ;OPEH FILES 



AND #4111 ;SET FRAMING SC 

ROBUF *=*+2 ;RS OUTPUT BUFF PNTR 

CMP #10 


RS-232-C CHKIN 

BEQ HANDL1 

; 

BCC ROPEN2 

RCHKIN JSR $F30F ;FIND FILE 

JSR SETRST 

; FILE TABLES 

JMP 5F6FB ;'TOO MANY FILES...' 


BNE RCHKI1 ;NOT FOUND 

KANDI, 1 LDY RIDBE 

*=5259 

• 


JSR $F31P ;GET FA, SA 

LDA R51DTA 

LAT * = -+10 ;LOGICAL ADDR TABLB 

ROPEN2 INC LDTND 


LDA FA 

STA (RIBUP),Y 

FAT •=•+10 ;FIRST ADDR TABLE 

LDA LA 


BEQ RCHKI0 

BNE HANDL2 

SAT •-•+10 ;SECONDARY ADDR TABLE 

5 TA LAT, X 


CMP #2 jRS DBVICE 

; CHECK BREAK 

• 

LDA SA 


JMP $F21B :TO NORMAL RTN 

LDA «410 

i RS OPEN WORDS 

ORA #$60 

RCHKI0 JMP $F233 

BIT RSSTAT 

•=5293 

STA SA 

RCHKI1 JMP SF701 ;FILE N0T OPEN 

BEQ HANDL2 

M51CTR *=*+1 ;EMUL 6551 CONTROL 

STA SAT, X 



ORA #410000000 ;SET BREAK BIT 

M51CMD ••*+! ;EMUL 655J COKMAHD 

LDA PA 


RS-232-C CHKOUT 

JSR SETRST 

M51AJB *>*+2 ; EMUL 6551 BAUD RATB 

STA PAT,X 

RCHOUT -SF250 ;NO NEED 

; CHECK RECEIVING BUFFER 

RSSTAT «=»+l ;RS STATUS WORD 

BEQ ROPEN9 



HANDL2 INY 

BITNUM *=*+1 ;NO OF BITS 

CMP #2 ;RS DEVICE 


RS-232-C CLRCHN 

CPY RlDBS 

BAUDOF *=*+2 ;FULL BIT TIME 

BEQ ROPEN3 


CLRCH =SFJ33 ;NO NEED 

BNE HANDL3 

RIDHE *-*+1 

JMP SF379 ;NORMAL OPEN 



ORA *4100 

; INDEX TO END OP INPUT BUFFER 

• 


RS-232-C BASIC INPUT 

JSR SETRST 

RlDBS *-«*1 

; REAL RS-232-C OPEN 


BASIN =$P157 jNO NEED 

DEY 

; INDEX TO START OF INPUT BUFFER 

ROPEN3 LDA R51ST 



HANDL3 STY RIDBE 

RODBS *=»+1 

AND #401100000 


RS-232-C BASIC OUTPUT 

LSR RODATA 

; INDEX TO START OP OUTPUT BUFFER 

STA BITNUM 

1 

BSOUT PHA 

LDA NXTBIT 

RODBE *=»+1 

STA RSSTAT 


LDA DFLTO 

HANDL4 BIT BIT4 

; INDEX TO END OF OUTPUT BUFFER 

LDY #0 


CMP #3 

BEQ KANDI.5 

IRQTMP *-*+2 ;HOLD NORMAL IRQ VECTOR 

CPY FNLEN 


BNE RBSOUO 

l 

ENÄDL * — + 1 ;R5 NHI ENABLES 

BEQ ROPEH4 


PLA ;TO SCREEN 

} SEND A BYTE 

; 

LDA (FNADR),Y ;SET CTRL6COMMANO 


JMP SE716 

LSR RODATA 

! MODIFYABLE VECTORS 

ORA #400010000 ;SET ROS TO 1 

RBSOUO BCC RBSOU1 

LDY RODBS 

-»314 

STA M51CTR 


PLA ;TO BUS 

CPY RODBE ;NO BYTE 

IRQV *-*+2 

INY 


JMP SEDDD 

BEQ HANDL8 

* = **2 

LDA (FNADR),Y 

RBSOU1 LSR A 

I.DA (ROBUF ),Y 

NMIRQV --*+2 

PHA 


PLA 

STA R51DTA 

IOPEN »-*«2 

AND #411100000 


STA PTR1 

INC RODBS 

ICLOSE *-*+2 

STA M51CMD 


TXA 

J 

ICHXXN *=*+2 

PLA 


PHA 

} CHECK CTS 

ICKOUT *“*+2 

AND #41 


TYA 

HANDL5 BIT RODATA 

ICLRCH '=«+2 

TAY 


PHA 

BMI HANDL7 

IBASIN *=«+2 

LDA XLINE,Y 


BCC RBSOU2 

HANDL6 JMP 5EAB1 ;RETURN 
f 

IBSOUT *-*+2 

STA M51CMD+1 }STORE 


JMP $FIE5 >TO TAPE 

•-•+2 

LDA XLINE1,Y 


P1NALLY, TO THE RS 

HANDL7 LDA #410000 

IGETIN *-*+2 

STA M51CMD+2 

RBSOU2 SEI 

JSR SETRST 

ICLALL *=»+2 
t 

ROPEN4 LDA M51CTR 


LDA #100000100 

BIT R51CXD ;CHECK IRQ KNABLED 

BNE HANDL6 

t 

; BUFFERS 

BNE ROPEN5 


BNE RBSOU3 

: SET RS STATUS 

INPBUF =SC400 

JMP 5F710 jMISSING FILE HAME 


LDA R51CXD jENABLE INTERRUPTS 

SETRST ORA RSSTAT 

OUTBUF =5C500 

ROPEN5 LDA M51CTR 


EOR M51CMD+2 ;ENABLE /CTS 

STA RSSTAT 

; 

STA R51CTR 


STA R51CKD 

RTS 

; R6551 

LDA M51CMD 

RBSOU3 LDY RODBE 


R6551 -SDEOO 

ORA M51CMD+1 


WAIT WH1LE BUFFER IS PULL 

; DISABLE CTS, IP NECESSARY 

R51DTA =R6551 

STA R51CMD 


DEY 

HANDL0 LDA M51CMD 

R51ST -R6551+1 

• 


CLI 

ORA M51CMD+1 

R51CMD =R6551+2 

. ; RESET BUFFER POINTERS 

RBSOU4 CPY RODBS 

STA R51CMD 

R51CTR =R6551+3 

LDA #0 


BEQ RBSOU4 

BNE HANDL6 


LDX #3 


INY 

; 

• VECTOR MODIFY 

ROPEN6 STA RIDBE,X 


LDA PTR1 

; BIT VALUES 

•-5COOO 

DEX 


STA (ROBUF),Y 

BIT4 .BYT 400010000 

RESTRT 

BPL BOPEN6 


INC RODBE 

BIT3 .BYT 400001000 

LDA IRQV ;STORB PREVIOUS 

STA IRQTMP ;IRQ VECTOR 

; 

TAY 


JMP $P1FC ;RETURN VALUES 

• END? 

LDA IRQV+1 

LDX #>INPBUF 


RS-232-C GET IN 


listaus 2. Savitinohjelma assemblerkielisessä asussaan. 

Koteloja, piirilevyä, osia tai vai- 

Numerossa 2/88 ollut puhelinnu- 

C1.C2: 100uF/25V ElKo 

SI 2x2 nauhakaapeliliittimen pa- 

mistä laitetta voi tilata alla ole- 

mero oli virheellinen. 

C3: lOOpF KerKo 

la. oikosulkupala 

vasta osoitteesta, samoin kuin 


C4.C5: lOOnF suotokondensaat- 


aiemmin julkaistuja RS-232-so- 

Osaluettelo 

tori 


Osien hinta yhteensä noin 250 

vitinta, IEEE-liitäntää ja centro- 

ICl: DSI4C88 



mk, josta R655I yleensä alle 100 

nics-sovitinta. 

IC2: DS14C89. MC1489A tai 

XI: 1,8432 MHz kide 

mk. 

VVertieal Electronics 

vastaava 

IC3: R655I, R65C51 tai vastaa- 

Jl: 

DB25S1B1N tai vastaava 25- 


Pitkäkatu 32—34 

va 

1C4: ICL7660 

kontaktinen D-liitin pnnlevya- 


65100 VAASA 

sennukseen. 


Puh. (961)120401 





ENTER 
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Ulkopiiri 


10 REM BASIC-LATAAJA R6551:N:REM 6D 
20 REM KONEKIELIOHJAIMELLE: REM BB 
22 REM (C) 1988 PEKKA PESSI:REM A6 

30 REM TEKEE LEVYLLE TIEDOSTON:REM 8B 

31 REM "R51DRIVER":REM 10 

42 REM KÄYNNISTYS:REM 67 

43 REM LOAD "R51DRIVER",8,1:REM F4 
47 REM SYS 49152:NEW:REM 77 

50 OPEN 15,8,15,"SO:R51DRIVER":GOSUB 300 
:REM F1 

60 OPEN 2,8,2,"0:R51DRIVER,P,W':GOSUB 30 
0:REM 36 

70 READ H$:R=R+l:N=l:S=0:GOSUB 200:REM P 

ITUUSI REM AA 

80 L=H:GOSUB 200:Hl=H:GOSUB 200:REM 09 
90 IP L=0 THEN 140:REM TIEDON LOPPU:REM 
E6 

100 IP NOT OK THEN PRINT#2,CHR$(H);CHR$( 
Hl);:OK=-l:REM 32 

110 FOR 1=1 TO L:GOSUB 200:PRINT#2,CHR$( 
H);:PRINT •.:NEXT:PRINT:REM 3C 
120 CS=S:GOSUB 200 :CS=CS-H*256 :GOSUB 200 
:IF CS=H THEN 70:REM AA 
130 PRINT "TARKISTUSSUMHAVIRHE RIVILLÄ"R 
*10+490 :CLOSE 2.-CLOSE 15: END:REM F1 
140 IF R=H1*256+H+1 THEN CLOSE 2:CLOSE15 
:END:REM CO 

150 PRINT "LIIAN VAHAN DATARIVEJA":CLOSE 
2:CLOSE 15 : END: REM 26 

200 H=0:FOR J=N TO N+l:H4=ASC(MID$(H$,J) 
) :REM C7 

210 IF H%<48 OR H%>70 OR (H%>57 AND H»<6 
5) THEN 230:REM 9E 

220 H=H*16+H%+7*(H%>58)-48:NEXT:N=N+2:S= 
S+H: RETURN: REM AB 

230 PRINT “EPÄPÄTEVÄ MERKKI RIVILLÄ" ;R*1 
0+490:CLOSE 2:CLOSE 15:END:REM BC 
300 INPUT#15,EN,EN$,ET,ES:IF EN<20 THEN 
RETURN:REM E0 

310 PRINT EN;EN$;ET;ES:CLOSE 15:CLOSE 2: 
END:REM 56 

500 DATA 18CÖOOAD14038D9F02AD15038DA0027 


8A9C18D1503A9538D140358093D:REM 47 
510 DATA 18C018A211BD24C09D1A03CA10F7603 
8COD2CÖEFC050F233F357F10E18:REM 85 
520 DATA 18C03006C1EDF63EF14AC1A6B8D0034 
CÖAF7200FF3D0034CFEF6A60E45:REM CF 
530 DATA 18C04898C90A90034CFBF6E698A5B89 
D5902A5B9096085B99D6D020D3F:REM B6 
540 DATA 18C060A5BA9D6302F066C902F0034C7 
9F3AD01DE29608D98028D970CC5:REM 95 
550 DATA 18C07802AOOOC4B7F020B1BB09108D9 
302C8B1BB4829E08D9402680C34:REM 56 
560 DATA 18C0902901A8B9CEC08D9502B9DOC08 
D9602AD9302D0034C10F7AD0D28:REM 92 
570 DATA 18COA893028D03DEAD94020D95028DO 
2DEA900A2039D9B02CA10FAOB33:REM 8E 
580 DATA 18C0C0A8A2C484F786F8E884F986FA1 
86009010C042014F3F002180D47:REM 6B 
590 DATA 18C0D860201FF38A48A5BAF00AC902F 
0034CA1F28D01DE4CF1F2200DC5:REM BF 
600 DATA 18C0F00FF3D00F201FF3A5BAFOO5C90 
24C1BF24C33F24C01F74 8A50CF5:REM BB 
610 DATA 18C1089AC903D0046B4C16E79004684 
CDDED4A68859E8A489848900BF5:REM 98 
620 DATA 18C120034CE5F178A9042C02DED009A 
D02DE4D96028D02DEAC9E020B53:REM A4 
630 DATA 18C1388858CC9D02F0FBC8A59E91F9E 
E9E024CFCF18D97024C2FF30F37:REM 0A 
640 DATA 18C1506C9F02AD01DE10F885B53866B 
62960CD9802F0108D9802ADOC1C:REM 8E 
650 DATA 18C1689702299F0D98028D970246B6A 
5B52CE5C1F03246B62907FOOBD5:REM 73 
660 DATA 18C18O032OD2C1AC9BO2ADOODE91F7D 
OOCA9022C9702F0050980200B55:REM 54 
670 DATA 18C198D2C1C8CC9C02D006090420D2C 
18B8C9B0246B6A5B52CE4C10DA4:REM A3 
680 DATA 18C1B0F01246B6AC9D02CC9E02F01DB 
1F98DOODEEE9D0224B630030CFA:REM D4 
690 DATA 18C1CB4C81EAA91020D2C1D0F60D970 
28D970260AD94020D95028DOC2A:REM 82 
700 DATA 06C1EO02DED0E410080453:REM 6D 
710 DATA 0000150015 :REM 9E 


Listaus 3. Sovitinolijelman Basic-lalaaja,joka tuottaa levylle itse 
sovilinohjelman konekielisen version nimellä R5IDRIVER. Se käynnistyy 
käskyllä S YS 49152. 


10 REM BASIC-LATAAJA R6551:N:REM 6D 
20 REM KIRJOITINOHJAIMELLElREM D3 
22 REM (C) 1986 PEKKA PESSI:REM A4 

30 REM TEKEE LEVYLLE TIEDOSTON:REM 8B 

31 REM "R51PRINTER":REM 68 

42 REM KÄYNNISTYS: :REM AI 

43 REM LOAD "R51PRINTER",8,1:REM 4C 
47 REM SYS 49152 :NEW:REM 77 

50 OPEN 15,8,15,“SO:R51PRINTER":GOSUB 30 
0:REM 49 

60 OPEN 2,8,2, "0 :R51PRINTER, P, W" :GOSUB 3 
00:REM 8E 

70 READ HS:R=R+1:N=1:S=0:GOSUB 200:REM P 
ITUUS: REM AA 

00 L=H:GOSUB 200:Hl=H:GOSUB 200:REM 09 
90 IF L=0 THEN 140:REM TIEDON LOPPU:REM 
E6 

100 IF NOT OK THEN PRINT#2,CHR$(H);CHR$( 
Hl);:OK=-l:REM 32 

110 FOR 1=1 TO L:GOSUB 200:PRINT#2,CHR$( 
H);:PRINT :NEXT:PRINT:REM 3C 
120 CS=S:GOSUB 200:CS=CS-H*256:GOSUB 200 
:IF CS=H THEN 70:REM AA 
130 PRINT "TARKISTUSSUMMAVIRHE RIVILLÄ"R 
*10+490:CLOSE 2:CLOSE 15:END:REM F1 
140 IF R=H1*256+H+1 THEN CLOSE 2:CLOSE15 
:END:REM CO 

150 PRINT "LIIAN VAHAN DATARIVEJA" :CLOSE 
2:CLOSE15:END:REM 26 

200 H=0:FOR J=N TO N+l:H%=ASC(MID$(H$,J) 
):REM C7 

210 IF H%<48 OR H*>70 OR (H%>57 AND H4<6 
5) THEN 230:REM 9E 

220 H=H*16+H%+7*(H%>58)-48:NEXT:N=N+2:S= 
S+H:RETURN:REM AB 

230 PRINT “EPÄPÄTEVÄ MERKKI RIVILLÄ";R*1 
0+490:CLOSE 2:CLOSE 15 :END:REM BC 
300 INPUT#15,EN,EN$,ET,ES:IF EN<20 THEN 
RETURN:REM EO 

310 PRINT EN; EN$ ;ET;ES:CLOSE 15:CLOSE 2: 
END:REM 56 

500 DATA 18COOOA9228D2003A9C08D2103A9498 
D2603A9C08D2703A9198D030987:REM 37 
510 DATA 18C018DEA90A6D02DE2C01DE60200FF 
3F0034C01F7 201FF3A5BAD00C13:REM AA 
520 DATA 18C030034CODF7C904F0034C62F2859 
AA5B9290F85A3A9008594180B72:REM 5D 
530 DATA 18C0486048A59AC904F0034CCDF1688 


5A58A489848A5A5A6A320690D31:REM 7D 
540 DATA 18C060C068A868AAA5A51860E007D01 
FC9419018C95E9012C961900CE7:REM 71 
550 DATA 18C07810C97E900AC9C19008C9DEBOO 
449A0492O4C94C0E00EF02BOCB9:REM 94 
560 DATA 18C090E006F02748AD01DE2CB9COFOO 
FAEO0DEEO13DOO8ADO1DE2COCEC:REM El 
570 DATA 10COA8B9COFOF8ADO1DE2CBACOFOF86 
B8DOODE6008102057C1FOD40F42:REM C9 
580 DATA 18COC0249410078595A901859460A96 
02495F012A595C920FOOCC90C50:REM 23 
590 DATA 18COD8AOF008E82069COA5A5DOE1AAA 
595C5A5D003E69460A93C200F74:REM A2 
600 DATA 18C0F094C0A594C901F0082036C1A92 
02094COA200A4953018BD760CC1:REM 39 
610 DATA 18C108C1E8C93ED0F888DOF5BD76C12 
094COC93EFOC4E8DOF3BDED121E:REM 08 
620 DATA 18C120C1E8C93ED0F88830F5BDEDC12 
094C0C93EF0ACE8D0F378F811BB:REM 06 
630 DATA 18C138AAA90018CA3004690190F9D85 
8484A4A4A4AF0032052C1680A9B:REM 5C 
640 DATA 18C150290F09304C94C0A494F011C90 
DF005C922F0016020C0C0A50BBF:REM 54 
650 DATA 18C168A5C69460C922D003888494AOO 
0603E5E413E5E423E53544F0AED:REM 65 
660 DATA 18C180503E5E443E5748543E5E463E5 
E473E44495341424C453E450834:REM 3C 
670 DATA 18C1984E41424C453E5E4A3E5E4B3E5 
E4C3E3E544558543E5E4F3E0872:REM AE 
680 DATA 18C1B05E503E444F574E3E5256533E4 
84F4D453E44454C3E5E553E088F:REM 90 
690 DATA 18C1C85E563E5E573E5E583E5E593E5 
E5A3E4553433E5245443E5208E9:REM AO 
700 DATA 18C1E0494748543E47524E3E424C553 
E5350414345533E5E2D213E0850:REM 24 
710 DATA 18C1F84F52473E5E42213E52554E3E5 
E44213E46313E46333E46350811:REM 35 
720 DATA 18C2103E46373E46323E46343E46363 
E46383E3E475241463E5E4F0710:REM 2B 
730 DATA 18C228213E424C4B3E55503E4F46463 
E434C523E494E53543E425207A3:REM 43 
740 DATA 18C2404F574E3E4C54205245443E475 
24559313E47524559323E4C07BE:REM 30 
750 DATA 18C258542047524E3E4C5420424C553 
E47524559333E5055523E4C07D5:REM 1C 
760 DATA 15C2704546543E59454C3E43594E3E5 
34846542B5350433E0738:REM D2 
770 DATA 00001B001B:REM BE 


Listaus 4. kirjoitinajurin Basic-kielinen latausohjelma. 


R655 7.n 
ominaisu 


Tiedonsiirtolinjojen TxD ja RxD li¬ 
säksi vakiolinjat DTR, DSR. CTS, 
RTS ja DCD saadaan suoraan piiris¬ 
tä. Ne voidaan kytkeä suoraan 
MC 1488/1489-tyyppisiin sovittimiin 
käyttämättä invertleriä, kuten 
C=lehdessä 2/88 esitetyssä sovitti- 
messa. Tästä syystä ne ovat aktiivisia 
niin sanotussa L-tilassa (L tulee sa¬ 
nasta "low". 0 V) ja H-tilassa passii¬ 
visia ("high" eli 4-5 V). Tällaista 
käänteistä logiikkaa ilmaisee inver- 
sioviiva linjan nimen päällä tai kaut¬ 
taviiva ennen nimeä, esimerkiksi 
/DTR. /CTS. RS-232-signaaleina nä¬ 
mä linjat ovat aktiivisia H—jännitteil¬ 
lä, eli siis 4-3 — 4-12 voltissa. 

/CTS-linja H-tilassa katkaisee au¬ 
tomaattisesti tiedon lähetyksen. Sitä 
voidaan siis käyttää X-linjakättelyyn. 
Vastaanoton taas katkaisee /DCD- 
oton siirtyminen H-tilaan. Se tavu. 
jota vastaanotetaan parhaillaan, me¬ 
netetään. Samoin kaikki ne tavut, jot¬ 
ka lähetetään R6551: lie /DCD:n ol¬ 
lessa H-tilassa. (/DCD ilmaisee siis, 
että tieto ei ole käypää vaan sattu¬ 
manvaraista.) Sen sijaan /DSR-ottoa 
voidaan käyttää minkä tahansa linjan 
tutkimiseen, esimerkiksi joillekin Rl 
saattaa olla hyödyllisempi kuin DSR. 
Tällöin kaapelia muutetaan siten, että 
modeemissa D-liittimen nastassa 22 
oleva Rl kytketään moduulin liitti¬ 
men nastaan 6, mihin DSR tavallises¬ 
ti kytketään. 

Puskureiden lisäksi piirin käyttä¬ 
miseksi ei tarvita kuin 1,8432 MHz:n 
kide. R6551:ssäon nimittäin sisäinen 
kideoskillaattorijabaudinopeusgene- 
raattori. Nopeus on valittavissa ohjel¬ 
mallisesti 15 eri vaihtoehdosta välillä 
50—19200 b/s. Jonkin muun siirto¬ 
nopeuden saa syöttämällä nopeutta 
16 kertaa suuremman taajuuden 
RxC-ottoon. Kidettä ei tarvita, jos 
käytettävissä on ulkopuolinen noin 
1.84 MHz:n taajuus, joka syötetään 
tällöin XTLl-piikkiin. 


Rekisterit 

R6551:ssä on viisi rekisteriä: tietore¬ 
kisterit lähetykseen ja vastaanottoon, 
tilarekisteri, komentorekisteri ja oh- 
jausrekisleri. Ne on esitelty kuvassa 
4, josta myös ilmenee, että ohjelmal¬ 
linen reset saadaan aikaan kiijoitta- 
malla rekisteriin I. Kuvissa 1—3 on 
esitetty vielä rekistereiden sisältö bitti 
kerrallaan. 

Pehmoreset 

Kun R6551:n toiminta halutaan nol¬ 
lata esim. kehysvirheen jälkeen, suo¬ 
ritetaan ohjelmallinen reset. Se aset- 
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uksia 


taa /DTR:n, /RTS:n ja TxD:n välittö¬ 
mästi H-tilaan (epätosiksi), keskeyt¬ 
tää tiedon lähettämisen ja mahdolli¬ 
sen kaiuttamisen. Kaikki keskeytyk¬ 
set estetään. Myös mahdollinen tila¬ 
rekisterissä oleva puskurin ylitystä il¬ 
maiseva bitti nollataan. 

Tietorekisterit 

Lähetystietorekisteriin (Transmit Da¬ 
ta Register) tallennetaan tieto, jota ei 
voida siirtää suoraan siirtorekisteriin. 
Rekisteriin tallennettu tavu siirretään 
heti siirtorekisteriin tämän tyhjennet¬ 
tyä. Jos tietorekisterissä on koko ajan 
tavu odottamassa on lähetys katko¬ 
tonta. 

Vastaanottorekisterissä (Receive 
Data Register) säilytetään viimeistä 
siirtorekisteristä saatua tavua. Jos 
vastaanottorekisteriä ei ole luettu, en¬ 
nen kuin seuraava tavu vastaanote¬ 
taan, seuraa puskurin ylitys, ja vas¬ 
taava bitti (bitti 2) tilarekisterissä 
asettuu. Viimeisin vastaanotettu tavu 
ja kaikki sitä seuraavat tavut menete¬ 
tään, kunnes vastaanottorekisteri lue¬ 
taan. 

Tilarekisteri 

Tilarekisteri (Status Register) ilmai¬ 
see mahdollisen keskeytyksen ai¬ 
heuttaneen syyn tai muun virhetilan¬ 
teen. Bitti 7 ilmaisee, onko keskey¬ 
tyksen syy AC1A vai jokin muu laite. 

Virhetilanteet eivät aiheuta erillistä 
keskeytystä, vaan ne voidaan tutkia 
luettaessa vastaanotettua dataa. Niis¬ 
tä pariteettivirhe ja puskurin ylitysvir- 
he lienevät selviä, mutta kehysvirhe 
vaatii vielä lisäselvitystä. Kehysvirhe 
tapahtuu, kun datasanan loppubitti tai 
-bitit puuttuvat, mikä tarkoittaa 
yleensä sitä, että sanan pituus tai tie¬ 
donsiirtonopeus on virheellinen. 

/DCD:n ja /DSR:n tilanmuutokset 
aiheuttavat myös keskeytyksen. Tila¬ 
rekisterissä säilyy keskeytyksen ai¬ 
heuttanut linjojen tilanmuutos. Jos 
linja on palannut takaisin entiseen ti¬ 
laansa, seuraa välittömästi uusi kes¬ 
keytys. 

Kemalin tilarekisterissä bitti 7 il¬ 
maisee niin sanottua BREAK-merk- 
kiä. BREAK on merkki, jonka kaikki 
bitit ovat nollia, myöskin STOP-bitti. 
Sovitinohjelma tulkitsee BREAKin 
vastaanotetuksi, jos vastaanotettu ta¬ 
vu on Oja kehysvirhe on tapahtunut. 
BREAK lähetetään asettamalla ko- 
mentorekisterin bitit 2 ja 3 ykkösiksi. 
Tämä tapahtuu esim. lauseella 

poke 56834,peek(56834) or 12. 



Kuva 3. 


Zoakayiya tapahtunut 


pSH-uicnaali puuttuu 


[pCD-fl kanaali puuttuu 


SS 


□se 


TAtWU 


uohuein »IU». 


PaiilyBtsivi.li, 


Status-r ale.' 


l“artt«utttvii-ltT~ 


Puskurin piit,. 


CTS-.un.ali »uuttuu 


|>»,...a..uu 


IDSE-Sienaali puuttuu 


| BBBAIS U..1... 


Kuva 1. Control-rekisteri. Ylhäällä aito R655J, alhaalla C-64:n laite 2. 
Erona on hitti 4. joka R6551:ssä on tavallisesti I. Control-rekisterion OPEN- 
lauseessa tiedostonimen ensimmäinen merkki. 

Kuva 2. Command-rekisteri. Ylhäällä aito R6551 , alhaalla C-64:n laite 2. 
OPEN-lauseessa tämä on tiedostonimen toinen merkki. 

Kuva3. RS-Status-rekisteri. YlhäälläR655I , alhaallaC-64:n laite2. 
RSSTAT saadaan tutkimalla systeemimuuttuju ST heti RS-laitteen käytön 
jälkeen. 


Ohjausrekisteri 

Ohjausrekisteri (Control-rekisteri) 
valitsee halutun tiedonsiirtorekiste- 
rin. ajastuslähteen, sananpituuden ja 
loppubittien lukumäärän. Rekisterin 
toiminta selvinnee hyvin kaaviosta¬ 
kin. Ainoa mainittava ero emuloituun 
6551 teen on bitti 4, jota käytetään lä¬ 
hinnä tarvittaessa eri nopeutta lähe¬ 
tyksessä ja vastaanotossa. Emuloin¬ 
nissa tätä bittiä ei ole käytetty lain¬ 
kaan. Käyttäjän valittavissa olevaa 
tiedonsiirtonopeutta ei myöskään ole, 
vaan silloin käytetään vastaavaa ul¬ 
koista kelloa. 

Komentorekisteri 

Komentorekisterillä (Command-re¬ 
kisteri) ohjataan pariteetin tutkimista, 
kakitusta, keskeytyksiä sekä /CTS-ja 
/DTR-linjoja. Pariteetin muodostus 
ja tarkistus toimii täsmälleen samoin 
kuin Kemalin kanssa. Sen sijaan 
muiden bittien vaikutus on erilainen. 
Aito R6551 toimii koko ajan ns. X- 
linjakättelyllä (jos /CTS menee H-ti¬ 
laan. lähetys keskeytyy). Halfduplex 
-moodia ei R6551:ssä ole. Biteillä 
0—4 ohjataan keskeytyksiä, joita 
emuloinnissa ei tietenkään käytetä. 

R6551 saadaan kaiuttamaan aset¬ 
tamalla komentorekisterin bitti 4 yk¬ 
köseksi ja bitit 2 ja 3 nollaksi. R6551 
lähettää silloin kaiken vastaanotta¬ 
mansa tiedon takaisin TxD-linjalle. 
Tätä echo-ominaisuutta voidaan 
käyttää hyväksi kaapelien testaukses¬ 
sa. Sitä voidaan käyttää lisäksi yksin¬ 
kertaiseen kättelyyn. 


Keskeytykset 

Keskeytys voi tulla viidestä eri läh¬ 
teestä: lähettimestä. vastaanottimes¬ 
ta. /DSR:n tai /DCDtn muuttumisesta 
tai /CTS:n siirtymisestä H-tilaan. 
R6551 :n valmistaja suositteleekin 
seuranvaa tapaa keskeytyksen tulkin¬ 
taan: 

1. Lue tilarekisteri, tutki bitti 7: jos 
se on 1. keskeytys on tullut 
R655l:ltä. 

2. Tarkista DCD ja DSR vertaa¬ 
malla niitä tallennettuun tilaan. 

3. Tarkista, onko vastaanottorekis¬ 
teri täynnä. Jos on, niin tutki mahdol¬ 
liset vastaanottovirheet. 

4. Tarkista, onko lähetysrekisteri 
tyhjä. Jos on, niin lähetä seuraava ta¬ 
vu. 


5. Jos mikään kohdista 2—4 ei ole 
toteutunut. /CTS on mennyt H-tilaan. 

Monta sorttia 6551:tä 

6551 on suhteellisen suosittu piiri ja 
monet valmistajat ovat tehneet siitä 
oman versionsa. Valitettavasti nämä 
versiot eroavat jonkin verran toisis¬ 
taan, erityisesti keskeytyksien tuotta¬ 
misessa. Olen itse käyttänyt Rock- 
vvellin piiriä R655I ja sen datalehteä, 
ja saattaa olla, etteivät ohjelmat toimi 
kaikkien versioiden kanssa. 

Lähetin tuottaa muuten keskeytyk¬ 
sen aina yhden tavun lähetysajan ku¬ 
luttua, vaikka uutta tavua ei lähetet- 
täisikään. Tämä omituisuus on ni¬ 
menomaan käyttämäni Rockvvellin 
piirin ominaisuus, haamukeskeytystä 
ei esiinny esimerkiksi RCA:n piireis¬ 
sä (CDP6551, CDP65C51). 


RSl 

RSO 

t 

R/U = L 

R/U = H 

0 

0 

0 

Kirjoitus lähettimen 
tietorekisteriin 

Luku vastaanottimen 

tietorekisteristä 

0 

1 

1 

Ohjelmallinen RESET 

RS-tilarekisteri 

1 

0 

2 

Command-rekisteri 

1 

1 

3 

Control-rekisteri 


Kuva 4. R6551:n rekisterikartta. RSO ja RSl orat osoilelinjoja. 
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Jälleenmyynti: Info-kirjakaupat, Koneveljet, 
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Mitä 

pioneereilta 

puuttui 


Kotitietokonealan arvostetut pioneerit naputtelivat 
virran katkaisun tai koneen kaatumisen jälkeen 
kaiken uudelleen koneeseen. Myös 
käyttöjärjestelmän , ohjelmasta puhumattakaan. 
Se vaati todella valtavaa innostusta asiaan, sillä 
ensimmäisillä ei ollut edes näppäimistöä vaan 
ohjelmat syötettiin kytkimiä napsutellen. Luojalle 
kiitos , että kasetti-ja levyasemat 
ohjelmatiedostoineen ovat tehneet tietokoneiden 
käytön inhimilliseksi ja suojanneet meitä 
innostumasta niin valtavasti. 


y evy- ja kasetliasemien mu¬ 
kana tuli uusi käsite kotimik- 
roiluun: tiedosto. Millipä voisi 
tietokoneella tehdä ilman tiedos¬ 
toja — tai ilman ohjelmien lataa¬ 
mia- ja tallennusmahdollisuutta? 
Ei paljoa! Tällä kertaa tutustum¬ 
me tiedostojen käsittelyrutiinei¬ 
hin Vicin. C-64:n ja C-128:n 
Kermileissa. 

Varsinaisten tiedostojen käsit¬ 
telyyn Kemal tarjoaa vain Open- 
ja Close-rutiinit. joiden avulla 
tiedosto voidaan avata ja sulkea. 
Setlfs. Seinäni ja C-128:n Setbnk 
tekevät vain Open-ruti itiin tarvit¬ 
semia valmisteluja. 

Kaikkiin tiedostoihin liittyy 
tiedostonumero, jonka perusteel¬ 
la kone erottaa tiedostot toisis¬ 
taan. Tämä numero pysyy santa¬ 


na tiedoston avaamisesta sen sul¬ 
kemiseen saakka. 

Tiedostojen yhteydessä tie¬ 
donsiirron suunnan määrää 
yleensä loisio-osoite, joka anne¬ 
taan Sellls-ruliinille. Nolla vas¬ 
taa tiedostosta lukemista, ykkö¬ 


nen sinne kirjoittamista. Kakko¬ 
nen aiheuttaa kasettiaseman 
kanssa käytettynä sen. että tie¬ 
doston loppuun kirjoitetaan end- 
ol-tape- el i nauhan loppu-merkki. 
On erittäin tärkeää, että tiedostot 
suljetaan niiden käytön päätyt¬ 


tyä. Esimerkiksi levyasema päi¬ 
vittää levylle tiedostoon liittyvät 
parametrit vasta sulkemisen yh¬ 
teydessä. Samalla myös loput 
puskuroidut merkit kirjoitetaan 
levylle. 

Ohjelmien tai yhtenäisten 
muistialueiden tallentamista ja 
lataamista varten Kemal sisältää 
rutiinit Load ja Save, jotka mo¬ 
lemmat vaativat samat valmiste¬ 
lut kuin Open. Näiden rutiinien 
käyttö on helpompaa ja nopeam¬ 
paa kuin nonnaalien tiedostojen. 
Varsinkin C-128:ssa ero kasvaa 
merkittäväksi käytettäessä no¬ 
peaa levyasemaa 1 1570tai 1571), 
koska Load ja Save mahdollista¬ 
vat levyaseman käytön nopeassa 
moodissa. 


SETLFS 


* Asettaa tiedoston parametrit 

* Kutsuosoitc $FFBA eli 65466 

* Tiedonsiirtorekisterit: 
akku..X, .Y 

* Valmistelut: — 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: — 

Setlfs asettaa tiedoston para¬ 
metrit Open-, Load- ja Save-ko- 
mentoja varten. Asetettavat tie¬ 
dot ovat tiedostonumero (akku), 
laitenumero (.X) ja loisio-osoite 
(.YL Jos toisio-osoitettaei haluta 
lähettää, on ,Y:hyn ladattava lu¬ 
ku 255. 

Tiedostonumeron avulla tie¬ 
dostoon viitataan myöhemmin 


siihen kirjoitettaessa tai siitä luet¬ 
taessa. Myös tiedoston sulkemi¬ 
nen tapahtuu numeron perusteel¬ 
la. 

Laitenumero .X-rekisterissä 
voi olla 0—30. Laitteita, joiden 
numero on neljä tai suurempi, 
kutsutaan surjaväylältä. Tyypilli¬ 
set laitenumerot ovat: 


0 Näppäimistö 

1 Kasettiasema 

2 RS-232C 

3 Näyttö 

4—7 Commudore-kiijoitin 
8— 11 Levyasema 


Itseasiassa Setlfs vain kirjoit¬ 
taa prosessorin rekisterien arvot 
nollasivulla oleviin muistipaik¬ 
koihin. minkä tietysti voi tehdä 
itsekin. 

Käyttö: 

1. Lataa akkuun tiedostonu¬ 
mero. 

2. Lataa .X:ään laitenumero. 

3. Lataa . Y:hyn komento eli toi- 
sio-osoite. 255 merkitsee ei ko¬ 
mentoa. 


Esimerkki 


100 SKTC.PS HQU SPPBA 
500 LDA #4 

j tiedosto nro 4 
510 ldx »4 

;laite 4 (kirjoitin) 

520 I.DY #7 

;komento 7 (Dienet kirjaimet) 
530 JSR SETLFS 


;asetetaan parametrit 


4. Kutsu tätä rutiinia. 
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JUKKA MARIN 


S E T N A M 


* Asettaa tiedoston nimen 

★ Kutsuosoite $FFBD eli 65469 

★ Tiedonsilrtorekisterit: 
akku, .X, .Y 

* Valmistelut: (Setlfs) 

★ Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: 

Setnam asettaa tiedoston ni¬ 
men. toisin sanoen tallentaa sen 
aikuosoitteen ja pituuden niille 
varattuihin muistipaikkoihin. 
Open-, Load- ja Save-rutiinit 
käyttävät sitten muistipaikkojen 
arvoja tiedostoa avatessaan. .X 
sisältää nimen aikuosoitteen 
alemman tavun ja .Y ylemmän. 
Akkuun ladataan tiedostonimen 
pituus. Kasettiasemaa käytet¬ 
täessä nimi ei ole pakollinen ja 
akkuun voidaan tällöin ladata 


nolla. Silloin .X:n ja .Y:n arvoil¬ 
la ei ole merkitystä. 

Käyttö: 

1. Lataa akkuun tiedoston ni¬ 
men pituus (merkkiä). 

2. Lataa nimen alkuosoite 
.X:ään (LSB)ja .Ythyn (MSB). 

3. Kutsu Seinämiä. 


Esimerkki 


100 SETNAM KQO $FPBD 

500 LDA »NIMIl-NIMI 

;nimen pituus 

510 LDX #<NIMI 

[nimen osoite LSB 

520 LDY #>NIMI 

;nimen osoite MSB 

530 JSR SETNAM 

[asetetaan tiedot 

600 NIMI DFB "UKKO" 

610 NIM11 


OPEN 


★ Avaa loogisen tiedoston 

* Kutsuosoite SFFC0 eli 65472 

* Tiedonsiirtorekistcrit: — 

★ Valmistelut: Setlfs. Setnam. 
Setbnk (vain C 128:ssa) 

★ Virheilmoitukset: 

1.2.4.5.6. 240. Readst 

* Muuttuvat rekisterit: 
akku. .X. .Y 

Rutiini avaa loogisen tiedoston 
lukemista tai kirjoittamista varten 
(tavallisimmin levytiedoston). 
Useimmat Kemalin l/O-rutiinit 
kutsuvat tätä aliohjelmaa luodak¬ 
seen tarvitsemansa tiedostot. 
Open ei tarvitse mitään paramet¬ 
reja, sillä kaikki tarvittavat tiedot 
siirretään Setlfs-, Setnam- ja 
Setbnk rutiineilla. 

Käyttö: 

0. Kutsu Setlfs:ää. 

1. Kutsu Seinämiä. 

2. KulsuC-128:ssaSetbnk-rutii- 
nia. 

3. Kutsu Open aliohjelmaa. 

4. Käsittele mahdolliset virheet. 


Esimerkki 


100 OPEN EQU $FFC0 
110 SETNAM EQÖ $FF8D 
120 SETLFS EQU $FFBA 
[vain C-J.20:ssal 
130 SETBNK EQU $PF68 
[avataan komentokanava 
[levyasemalle 8. Vastaa 
[komentoa OPEN 15,8,15,"10“ 
500 LDA #2 

[nimen pituus 
510 LDX 

520 LDY ONIM1 

[nimen osoite LSB ja MSB 
530 JSR SETNAM 

[annetaan tiedot Kernalillo 
510 LDA #15 

[tiedoston numero 
550 LDX #8 

[laitenumero 
560 LDY #15 

[secondary address 
;(komentokanava) 

570 JSR SETLFS 

[tiedot Kernalille 
580 LDX #0 

[RAM-pankkl 0 
[(VAIN C-12B:ssal!) 

590 JSR SETBNK 

[aseta tiedoston nimen 
[muistipankki 
600 JSR OPEN 

[avaa tiedosto 
610 BCS VIRHE 

;jos virhe avaamisen aikana 
620 

[jatketaan, jos el virhettä 
700 VIRHE 

[tulosta/käsittele virhe 
800 NIMI DPB -10- 
[tiedoston nimi - “ 10 " 


S E T B 

N K 

* Vain C-128 

Käyttö: 

* Asettaa 1/O-toimintojen 

1. Lataa akkuun lataus- tai tai- 

muistipankin 

lennuspankin numero. 

* Kutsuosoite SFF68 eli 65384 

2. Lataa .X:ään tiedoston nimen 

* Tiedonsiirtorekistcrit: 

pankin numero. 

akku..X 

* Valmistelut: — 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: — 

3. Kutsu Setbnk-rutiinia. 

Setbnk asettaa C-128:ssa 


muistipankin eli sivun (64 kilota¬ 
vua) muistiin lataamista tai lal- 

Esimerkki Open-komennon 
yhteydessä. 

lentämistä varten. Akun arvo 

(0—15) ilmaisee pankin nume¬ 
ron. .X (0—15) tiedoston nimen 


pankin. Rutiinia on kutsuttava 
ennen Open-. Load- ja Save-ru- 
tiinien käyttöä. Muistipankin nu¬ 
mero on sama kuin Basicin 
BANK-käskyssä. 



C L O S E 


* Sulkee tiedoston 

* Kutsuosoite SFFC3 eli 65475 

* Tiedonsiinorekistei it: akku 

* Valmistelut: — 

* Virheilmoitukset: 

0,240. Readst 

* Muuttuvat rekisterit: 
akku. .X. .Y 

Close sulkee tiedoston, jonka 
numero ilmoitetaan akussa. Ru¬ 
tiinia kutsutaan, kun kaikki toi¬ 
minnot tiedoston kanssa aiotaan 
lopettaa. Tiedostonumero akussa 
on sama, jota käytetään Open-ru- 
tiinin yhteydessä. RS-232-pus- 
kurit poistetaan muistiavaruudes¬ 
ta C-64:ssä ja Vicissä. Kaikki 
niissä mahdollisesti ollut pusku¬ 
roitu tieto katoaa. 

C-128:ssa Close toimii tietty¬ 
jen ehtojen toteutuessa eri tavoin 
(kaikkien ehtojen oltava tosia sa¬ 
manaikaisesti): 

— carrv-lippu on ykkönen 
(■C=l) 

— laitenumero 8 tai suurempi 
eli laite on levyasema 

— toisio-osoileon 15 eli kysees¬ 
sä on levyaseman komentokana¬ 
va. 

Tällöin tiedoston tiedot poiste¬ 
taan normaalisti aktiivisten tie¬ 
dostojen taulukosta, mutta levya¬ 


semalle ei lähetetä sulkemisko- 
mentoa. Tämä siksi, että suljet¬ 
taessa normaalisti levyaseman 
komentokanava levyaseman 
käyttöjärjestelmä sulkee myös 
kaikki muut asemaan avoinna 
olevat tiedostot. Basic 7.0 käyt¬ 
tää tätä sulkemaan komento- (eli 
virhe-) kanavat levyasemiin nii¬ 
den lukemisen jälkeen ja jättää si¬ 
ten käyttäjän tiedostot edelleen 
auki. C-64:ssä ja Vioissa tätä toi¬ 
mintoa ei ole. vaan Close sulkee 
aina akussa ilmoitetun tiedoston 
lähettäen sulkemiskomennon 
myös levyasemalle (mikäli tie¬ 
dostoon avoinna levyasemaan). 

Käyttö: 

1. Lataa akkuun haluttu tiedos¬ 
tonumero. 

2. Kutsu Close-rutiinia. 


Esimerkki 


100 CLOSE EQU $FFC3 

500 LDA #15 

[kuten Basicin close 15 

510 CLC 

[Oi tarpeen C-64:ssa 

[eikä Vic-20:ssa 

520 JSR CLOSE 
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Kuolemattomat strategiapelit 


Maailman johtava strategiapelien valmistaja, SSI, 
pistää johtamiskykysi kovalle koetukselle. 

Valitse tästä ja kokeile miten pärjäät eri tilanteissa. 
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Saatavana koko SSI:n w 
pelivalikoima, mm. 


Star Command 


PC 

Comdsk. 


Comdsk. 


Amiga, PC 
Comdsk. 


Comcas 


Comdsk. 


Mech Brigade 


Realms of 
Darkness 


Kampfgruppe 


Gemstone Healer Comdsk. 
Rings of Zilfin PC, Comdsk. 

War game Greats 


Tulossa HEROES OF THE LANCE 
syyskuussa! 

Comdsk, PC, Amiga, Comcas 














KUUAMI ! 


Syksyn kuumat uutuudet l_ 

suoraan Englannin listan kärjestä 

Oceanin tuotannon parhaat ja uusimmat pelit nyt Suomessa. 

Kokeile ja ihastu! 

Suomenkieliset ohjeet _J| 



j*U / 

[Tr] 11 

pr 

ti 

pj 

m 


te Salamander 

jj Comcas elokuussa 


r Comdsk. 

Vindicator 

Comcas 

Comdsk. 


elokuussa 


Daley Thompson's 

Comcas elokuussa 

Comdsk. — " — 

Amiga syyskuussa 


Operation Wolf 
Comcas marraskuussa 

Comdsk 
Amiga 
PC 


Maahantuonti ja markkinointi: 


Sanura Suomi Oy 

Karvaamokuja 3 A, 00380 Helsinki 
puh. (90) 565 3600, Telefax: (90) 565 2363 


Maan suurin pelivalikoima, yli 500 nimikettä. Nopeat 
toimitukset ympäri maata. Tilaa hinnastomme ja 
tutustu tarkemmin. Jälleenmyynti hyvin varustetuista 
radioliikkeistä ja alan erikoisliikkeistä kautta maan. 













Mitä pioneereilta puuttui 


SAVE 


L O 

★ Lataa tietoaRAM-muistiin 

★ Kuisuosoite $FFD5 eli 65493 

* Tiedonsiirtorekisterit: 
akku. .X. .Y 

* Valmistelut: Set Us, Seinäni 
(C-128: myös Setbnk) 

★ Virheilmoitukset: 

0.4.5.8.9. Readst 

* Muuttuvat rekisterit: 
akku. ,X. ,Y 

Rutiini lataa tietoa suoraan tie¬ 
tokoneen muistiin esimerkiksi le¬ 
vyasemalta. Sitä voidaan käyttää 
myös vertailemaan muistissa ja 
laitteella olevaa tietoa toisiinsa il¬ 
man. että muistissa oleva tieto 
muuttuu. Akkuun ladataan 0 la¬ 
taamista tai 1 vertailua (verify) 
vatien. 

Jos Setlfs:lle annetaan toisio- 
osoite S00 (0). tiedoston mukana 
seurattvasta alkuosoittecsta (hea- 
der) ei välitetä, vaan tiedosto la¬ 
dataan .X- ja .Y-rekisiereillä il¬ 
moitettuun osoitteeseen. Jos toi- 
sio-osoite oli 1, tiedosto ladataan 
samaan kohtaan muistissa kuin 
mistä se oli tallennettu Save-rutii- 
nilla. Kuitenkin, jos tiedosto la¬ 
dataan kasetilta ja se oli tallennet¬ 
tu nollasta eroavalla toisio-osoit- 
teella. tiedosto latautuu aina sen 
alkuosoitteen määräämään paik¬ 
kaan. 

Load-rutiini palauttaa ,X:ssä 
ja ,Y:ssä viimeisen muistipaikan 
osoitteen, johon tietoa ladattiin. 

HUOMAA: RS-232:sta. näp¬ 
päimistöltä ja kuvaruudulla ei voi 
ladata. 

Käyttö: 

0. Kutsu Setlfs-, Setnam- (ja 
Setbnk-) rutiineja. Jos haluat 
määrätä itse lataamisen alkuo¬ 
soitteen. aseta toisio-osoitteeksi 
nolla. 


A D 


1. Aseta akkuun 0 lataamista tai 
1 vertaamista (verify) varten. 

2. Halutessasi määrätä alkuo¬ 
soitteen. sijoita se ,X:ään (LSB) 
ja ,Y:hyn(MSB). 

3. KutsuLoad-rutiinia. 

4. Käsittele mahdolliset virheet. 


Esimerkki 


100 SETLFS EQD $FPEA 
110 SETNAH EQU SFFBD 
;vain C-l28:ssa! 

120 SETBNK EQU $FF68 
130 r.OM) EQD SFFD5 
;ladataan tiedosto levy- 
;asemasta 8. Vastaa Basicin 
.-käskyä LOAD" UKKO ", 8 paitsi 
;että alkuosoite on ALKUOS 
500 LDA #1 

;tledostonumero 
;(ei vaikutusta) 

510 LDX #8 

;laitenumero, 8-levyasema 
520 LDY #0 

;tiedoston HEADER-oaoitotta 
;ei käytetä, vaan ALKUOS:ia 
530 JSR SETLFS 

540 LDA #NIHI1-NIMI 

;nimen pituus 
550 LDX #<NLMI 

560 LDY #>NIHI 

inimen osoite LSB ja MSB 
570 JSR SETNAM 

;aseta nimen tiedot 
590 LDX #0 

600 LDA #0 

610 JSR SETBNK 

;nimen muisti- ja lataamis- 
;pankki (vain C-128) 

620 LDA #0 

;LOAD-lippu (l=veri£y) 

630 LDX #<ALKUOS 

640 LDY #>ALKUOS 

;lataamisen alun LSB ja MSB 
650 JSR LOAD 

660 BCC JATKO 

;jos ei virhettä 
670 

;virheet käsitellään tässä 
680 JATKO STX LOPPU 

690 STT LOPEU+1 

;lappuosoito LSB ja MSB 
700 

;ohjelman käynnistys tms. 
710 NIMI DFB "UKKO” 

;tiedoston nimi 
720 NXMil 

;nimen loppuosoite 


* Tallentaa tietoa RAM-muis- 
tisiaesim. levylle 

* Kutsuosoite SFBD8 eli 65496 

* Tiedonsiirtorekisterit: 


akku, .X. .Y 

Save-rutiinilla voidaan tallen¬ 
taa koneen muistin sisältöä kase¬ 
tille tai levylle. Muistialueen alku 
ilmoitetaan kirjoittamalla osoite 
nollasivulle kahteen peräkkäi¬ 
seen muistipaikkaan. Muisti¬ 
paikkojen osoite ladataan ak¬ 
kuun. Loppuosoite annetaan X- 
ja Y-rekistereissä. 

Rutiini kirjoittaa levylle tai ka 
setille tiedoston alkuun kaksi ta¬ 
vua, jotka ilmaisevat, mihin koh¬ 
taan muistissa tiedosto kuuluu la¬ 
data. Load-rutiini huomioi halut¬ 
taessa tämän niin kutsutun hea- 
der-osoitteen ja huolehtii siitä, et¬ 
tä esimerkiksi konckieiialiohjel- 
mat latautuvat oikeaan osoittee¬ 
seen. 

Levylle tallennettaessa Save 
vaatii tiedoston nimen, joka ase¬ 
tetaan Setnam-rutiinilla, kasetille 
tämä ei ole pakollinen, Save-ru- 
tiinin avulla ei voi tallentua kuin 
levylle ja kasetille, muut laitteet 
aiheuttavat virheilmoituksen. 

Käyttö: 

0. Kutsu Setlfs-, Setnam- (ja 
Setbnk-) rutiineja. 

1. Kirjoita tallennettavan alueen 
alkuosoite nollasivulle (osoi- 
te<256). ensin LSB. sitten MSB. 

2. Lataa tallennettavan alueen 
loppuosoite ,X:ään (LSB) ja 
.Y:hyn (MSB). 


3. Lataa akkuun sen muistipai¬ 
kan osoite, johon kirjoitit tallen¬ 
nettavan alueen alkuosoitteen vä¬ 
hemmän merkitsevän tavun 
(LSB). 


Esimerkki 

100 SETLFS EQU SFFBA 
110 SETNAM EQU SFFBD 
120 SETBNK EQU $FF68 
ivoin C-128:ssa! 

130 SAVE EQU SFED8 

140 ALKUOS EQU «0400 

jkuvaruutu C-64:ssä 
150 LOPPUOS EQU S07EB 
;kuvaruudun loppu +1 
160 NOLLASXVU EQD 251 
jnollaslvun vapaa tila 
;tallennetaan kuvaruutu 
;levyasemaan 8 
500 LDA #1 

;tiedostonumero 
j(ei vaikutusta) 

510 LDX #8 

;laitenumero, 8—levyaaemo 
520 LDY 10 

;levylle toisio-osolte 
;ei vaikuta 

530 JSR SETLFS 

540 LDA «N1MI1-NIMI 

; nimen Dituus 
S50 ' LDX «<NIMI 

560 LDY »>NIMI 

jnimen osoite LSB ja MSB 
570 JSR SETNAM 

;aseta nimen tiedot 
590 LDX #0 

600 LDA to 

610 JSR SETBNK 

;nimen muisti- ja lataamis- 
;pankki (vain C-128) 

630 LDA #<ALKUOS 

640 STA NOLLASIVU 

650 IDA f>ALKU0S 

660 STA NOU.ASIVIH-1 

;kirjoitetaan alkuoaoitoen 
;I,SB ja MSB nollasivulle 
680 LDX #<LOPPUOS 

690 LDY #>LOPPUOS 

;tallennuksen loppun 
;LSB ja MSB 

700 LDA #NOLLASIVU 

^tallennuksen aloituspaikan 
;osoite löytyy täältä 
710 JSR SAVE 

720 BCC JATKO 

;jos oi virhettä 
730 

;käsitelISän virheet 
800 JATKO 
;suoritus jatkuu 
900 NIMI DFB -RUUTU" 

;tiedoston nimi 
910 NIMI1 

;nimen loppuosoite 


akku. .X. .Y 

* Valmistelut: Setlfs, Setnam 4. Kutsu Save-rutiinia. 

(C-128: myös Setbnk) 5. Käsittele mahdolliset virheet. 

* Virheilmoitukset: 

5.8.9. Readst 

* Muuttuvat rekisterit: 


Virheilmoitukset 

4 Tiedostoa ei löydy 

Akun arvo ja 

5 Laitetta ei löydy 

vastaava virhe 

6 Tiedosto ei ole lukutiedosto 


7 Tiedosto ei ole kirjoitustiedosto 

0 Rutiini keskeytetty STOP-näppäinta painamalla 

8 Tiedoston nimi puuttuu 

1 Liian monta avointa tiedostoa 

9 Laiton laitenumero 

2 Tiedosto on jo avoin 

240 RS-232-puskuri sijoitettu muistin ulkopuolelle tai poistettu (ei 

3 Tiedosto ei ole avoin 

C-128:ssa). 


Taulukko. KenuUin akussa ixilautlumat virheilmoitukset. 
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Mikä merkki ja missä? 

Oululainen Riku Mattila tiedusteli, miten voi selvittää, mihin 
merkkiin sprite on törmännyt (esim, Arkanoid-pelin palikat). 

Merkki ja merkin paikka kuvaruutumuistissa on laskettava spri- 
ten X-ja Y-koordinaattien perusteella. Oheisella Basic-ohjelmalla 
voi kokeilla asiaa. 

Riveillä 20—40 suoritetaan varsinaiset laskutoimitukset, joilla 
haluttu merkki selviää. Tämä ohjelma laskee, mikä merkki on spri - 
ten #0 vasemmassa yläkulmassa. 

Spriteä voi siirrellä funktionäppäimillä kuvaruudulla olevien 
merkkien päällä. Spriten vasemmassa yläkulmassa oleva merkki 
kopioidaan aina ntudun yläkulmaan ja poistetaan spriten alta. 

Vastaavan konekieiirutiinin koodaaminen ei ole ollenkaan vai¬ 
keaa, periaatteet ovat samat. On otettava huomioon MSB-bitti (rivi 
20) sekä kuvaruudun koko. jonka takia lopputuloksesta vähenne¬ 
tään 6*40 (vähennys Y-suunnassa) ja 3 (vähennys X-suunnassa) ri¬ 
villä 40. Muiden spriten kanssa päällekkäisten merkkien etsiminen 
tapahtuu lisäämällä ja vähentämällä sopivasti ohjelman laskemasta 
perusarvosta. 

Lisäksi peliohjelmassa on muistettava mahdollinen kuvaruudun 
scrollaus, koska se ei vaikuta spritejen sijaintiin, vaan ainoastaan 
merkkeihin. Scrollausrekisterien arvot on siis sisällytettävä lasku¬ 
toimituksiin. Tämäntapainen merkin etsiminen spriten perusteella 
on peliohjelmien perusrutiineja. 

Päsi Hytönen 


5 POKE53281,15 :PRINT" <BLKXCLR>" : FORI=1024TO2039 
:C=INT(RND(l)*26)+128:POKEI,C:NEXT:REM 54 
10 POKE53248,100:POKE53249,100:PORE2040,255:POKE 
53269,1:POKE53287,1:POKE55296,1 :REM E6 

14 FORI=16320T016320+63:POKEI,255:NEXT:REM F4 

15 FORI=0TO6:POKE16320+I*3,2~(7-I)+2~(6-I):NEXT: 
REM FD 

19 REM — MERKIN MUISTIPAIKAN LASKEMINEN SPRITEN 
PAIKAN PERUSTEELLA —:REM 5D 

20 X=PEEK(53248):Y=PEEK(53249)lIF(PEEK(53264)AND 
1)=lTHENX=X+256:REM AA 

30 XCHAR=INT(X/B):YCHAR=INT(Y/8):REM FB 
40 BASE=1024:PCHAR=BASE+XCHAR+YCHAR*40-6*40-3:RE 
K A5 

50 POKEI024 , PEEK{ PCHAR) : POKEPCHAR, 32 :REM D3 

59 REM — SPRITEN LIIKUTUS —:REM A5 

60 GETG$:IFG$=""THEN60:REM FB 

61 IFG$="<F1>''THENGOSUB100:REM A7 

62 IFG$="<F3>"THENGOSUB110:REM AA 

63 IFG$="<F5>”THENGOSUB120:REM AD 

64 IFG$="<F7>"THENGOSUB130:REM BO 
70 GOTO 20:REM 02 

100 P=PEEK(53248):P=P+1IIFP=256THEN102:REM C2 

101 POKE5324B,P:RETURN:REM 5D 

102 P=0 : IFPEEK( 53264 ) AND1O0THENP0KE53264, PEEK( 5 
3264)AND254:GOTO101:REM BC 

103 POKE53264,PEEK(53264)ORI:GOTO101:REM 44 

110 P=PEEK(53248):P=P-1:IFP—1 THEN112:REM 87 

111 POKE53248,P:RETURN:REM 5E 

112 P=255: IFPEEKf 53264 ) AND1O0THENP0KE53264 ,PEER 
(53264)AND254:GOT0111:REM 2A 

113 POKE53264,PEEK{53264)ORliGOTOlll:REM 46 

120 P=PEEK(53249):P=P+1:IFP=256THENP=0:REM EF 

121 POKE53249,P:RETURN:REM 60 

130 P=PEEK( 53249 ) : P=P-1: IFP—1 THENP=255 :REM 1F 

131 POKE53249,P:RETURN:REM 61 


Merkkigeneraattorin siirto 

Riku Oulusta tiedusteli, miten merkistön saa siirrettyä alueelle 
20480-24576. 

Merkkigeneraattori voi sijaita kahdeksassa eri kohdassa video- 
piiri VICin hallitseman kuudentoista kilotavun videopankin (muis¬ 
tialue, jota videopiiri voi käyttää.) sisällä. Yksi merkkisarja vie 
2048 tavua ja merkkigeneraaltorimuistin alun tulee olla aina jaolli¬ 
nen 2048:11a. 

Koska videopankki puolestaan voi olla määritelty miksi tahansa 
kuusnelosen neljästä 16 kilotavun lohkosta (0—16383, 
16384-32767, 32768-49151 tai 49152-65535), voidaan 
merkkimuisti sijoittaa mihin taliansa koko muistin sisältämistä 
32:sta kahden kilotavun lohkosta asettamalla ensin videopankki 
halutulle alueelle, ja sen jälkeen merkkigeneraattori videopankin 
sisällä haluttuun kohtaan. 

Videopankin oletusarvo käynnistyksen jälkeen on 0—16383 ja 
merkkimuistin oletusarvo 4096—6143. Varsinainen merkkiROM 
kaksine merkkisarjoineen löytyy muistikartalta alueelta 
53248—57344. Tässä on kaksi ristiriitaa: VIC lukee merkkien 
muodot BasicRAMista, kun merkkiROM sijaitsee samalla muis¬ 
tialueella kuin I/O-RAM. Salaisuus piilee itse systeemissä, joka 
ikään kuin 'heijastaa’ merkkiROMin sisällön videopiirin näkyviin 
videopankin ollessa joko 0— 16383 tai 32768—49151. 

MerkkiROMin kuvajainen ei vaikuta mihinkään muuhun kuin 
videopiirin toimintaan, joten se ei vaikuta kyseisillä alueilla ole¬ 
vien RAM-muistipaikkojen sisältöön millään tavoin. Toisaalta ky¬ 
seisten tavujen muuttelu ei muuta merkkejä, jotka videopiiri on nä- 
kevinään. Muistialueet 4096—8191 ja 36864—40959 ovat video- 
piirin kannalta muuttumattomia: omia merkkejä tahi spritejäei niil¬ 
le kannata tehdä. 


5 REM — VIC-SIIRTAJA —:REM 33 

6 VM=1 :REM VIDEOPANKKI: 1*16384 = 16384 HUOM V 
M-> 0..3:REM 7E 

7 MM=2 :REM MERKKIMUISTI: 1*16384+2*2048 = 20480 

HUOM MM-> 0 . . 7 :REM 28 

B NM=1 :REM KUVARUUTUMUISTI: 1*16384+1*1024 = 17 
408 HUOM NM-> 0..15:REM 70 

9 REM — VAIHDETAAN VIDEOPANKIN PAIKKAA:REM 76 

10 POKE56578,PEEK(56578)OR3:REM 24 

20 POKE56576,(PEEK(56576)AND252)OR(3-VM):REM FF 

25 POKE53272, NM* 16+2*MM: REM NÄYTTÖ- JA MERKKIMUI 
STI KOHDALLEEN:REM 3C 

26 POKE648,(VM*16384+NM*1024)/256:REM KUVARUUTUE 
DITORI KOHDALLEEN:REM ED 

29 REM — KOPIOIDAAN MERKIT:REM 54 

30 POKE56334,PEEK(56334 JAND254:REM KESKEYTYKSET 
PAALTA: REM 2D 

40 POKEI,PEEK(1)AND251:REM MERKKIGENERAATTORI ES 
IIN:REM E0 

45 FORI=0TO4096:POKEVM*16384+MM*2048+1,PEEK(5324 
8+1):NEXT:REM 7E 

50 POKEI,PEEK(l)OR4:REM I/O PÄÄLLE:REM 01 

60 POKE56334,PEEK(56334)ORl:REM KESKEYTYKSET PAA 
LLE:REM 90 


MerkkiROMia tarvitaan ainoastaan silloin, kun kopioidaan al¬ 
kuperäinen merkkisarja RAMiin ja muutetaan sitten haluttuja 
merkkejä. MerkkiROMin saa esiin pokaamalla muistipaikan 1 kol- 
mosbitti nollaksi. Keskeytysoperaatiot on kopioinnin ajaksi kyt¬ 
kettävä pois päältä, jotta kone ei menisi sekaisin (tarkemmin Mik- 
roBITTI 1/88 s. 36). 

Lopuksi ohjelma, joka siirtää merkistön Rikun toivomalle 
alueelle 20480—24576. Muuttamalla muuttujien arvoja samalla 
ohjelmalla voi asettaa videopankin, merkkimuistin ja kuvaruutu- 
muistin haluamiinsa kohtiin. Kannattaa kuitenkin varoa systeemin 
käytössä olevia muistialueita, kuten nollasivua. Basic-ja Kemal- 
ROMia. 

Pasi Hytönen 
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Viritä itsesi 
olympiafiilikseen 



voidaan odottaa myös Summer Olympiadista. 
Summer Olympiadissa voit testata 
taitosi uimahypyissä, skeet- 


maatio sekä todella jännit¬ 
tävä pelin kulku. 


ammui 


Olympi 
ajan 
VAIN 
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Näihin ja moniin muihin basic-kysymyksiin vastaa 




Wallu, tuo kansainvälistäkin mainetta 
saavuttanut sarjakuvataiteilija, on koon¬ 
nut maailman parhaimmat palat Mikro- 
kivikaudesta yksiin kansiin. 
MikroBITTI-lehdessä julkaistujen helmien] 
lisäksi kirjassa on uusia sarjoja - » 

todellisia timantteja ! 


Tilaa Wallun upea 
uutuuskirja kupon- 
kisivun kortilla tai 
puhelimitse 
(90)120 5711. 
Hinta vain 69 mk. 
Tilaa heti ! 



































Pelinikkarin päiväkirjasta 




elissä kuin pelissä on ny¬ 
kyään automaattikäynnistys, 
suureksi osaksi suojaussyistä. 
mutta myös pelaajan mukavuu¬ 
den takia. Fanaattisimmat video- 
pelaajat ovat jo voineet unohtaa 
ammoin oppimansa RUN-käs- 
kyn. jolla muinoin Basic-kielisiä 
pelejä käynnisteltiin. Pelinikka- 
ria puolestaan kiinnostaa periaa¬ 
te. millä automaattinen ohjelman 
käynnistyminen latauksen jäl¬ 
keen oikein on toteutettu. Kuus- 
nelosen Basicissa ja käyttöjärjes¬ 
telmässä kun ei oikein ole val¬ 
mista käskyä autostarttaavan oh¬ 
jelman tallentamiseksi. 

Mikä ihmeen 
ykkönen? 

Useimmiten levyltä valmisohjel¬ 
maa ladattaessa käskyksi on oh¬ 
jeissa annettu LOAD”*",H, 1 eli 
levykkeeltä ladataan sen ensim¬ 
mäinen ohjelma käyttäen villiä 
korttia *. Latauskäskyn lopussa 
oleva ykkönen merkitsee sitä. et¬ 
tä ohjelma ladataan muistiin sille 
kohdalle, josta se on tallennettu¬ 
kin. 'laman mahdollistavat ohjel¬ 
matiedoston kaksi ensimmäistä 
tavua, jotka ilmoittavat ohjelman 
alkuosoitteen. Mikäli pilkku ja 
ykkönen jätetään käskystä pois, 
kuusneloncn lataa ohjelman alka¬ 
maan Basic-muistin alusta eli 
muistipaikasta 2049 eteenpäin. 

Toisio-osoitteeksi. joksi käs¬ 
kyn viimeistä parametria myös 
kutsutaan, kelpaaykkösen lisäksi 
muutkin nollasta eroavat luvut 
välillä 2— 14. Vaikutus on sama 
kuin ykkösellä. Nolla puolestaan 
vastaa parametrin poisjättämistä. 
Kasettiasemalta ohjelmaa ladat¬ 
taessa toisio-osoitetta ei tarvita, 
kuten ei välttämättä ohjelman ni- 
meä eikä laitenumeroakaan. 


Kuusneloncn lataa ohjelman ka¬ 
setilta alkuperäiselle paikalleen 
jo pelkän LOAD-käskyn vaiku¬ 
tuksesta. 

Automaattikäynnistyksen juju 

piileekin mitä ilmeisimmin ohjel¬ 
man latautumisessa muistiin ai¬ 
van tiettyyn erikoiseen kohtaan. 
Toisio-osoitteen unohtaminen le¬ 
vyasemaa käytettäessä estää var¬ 
masti automaattikäynnistyksen. 
ja useimmiten pelaaja saa tuol¬ 
loin LIST-käskyllä silmiensä 
eteen käsittämätöntä sotkua, jos¬ 
sa ei ole järjen hiventäkään. 

Levyeditori paljastaa 
salaisuuden 

Automaattisesti käynnistyvän 
ohjelmatiedoston kaksi ensim¬ 
mäisiä tavua voidaan lukea joko 
tutkimalla levyeditori lla tiedos¬ 
ton ensimmäisen lohkon kolmat¬ 
ta ja neljättä tavua (kaksi ensim¬ 
mäistä eivät kuulu ohjelmatie¬ 
dostoon. ne ovat linkki seuraa- 
vaan lohkoon) tai avaamalla oh¬ 
jelmatiedosto OPEN-käskyllä ja 
lukemalla tavut GET#-käskyllä. 
Näin saadaan ohjelman lataus- 
osoite selville. Se on tallennettu 
normaalissa low-high-muodos- 
sa. 

Alkuosoitteen perusteella sel¬ 
viää. että ohjelmatiedosto latau¬ 
tuu joko kokonaan tai osittain 
Kernalin RAM-vektorien päälle, 
ja tässä on automaattikäynnistyk¬ 
sen salaisuuden avain. RAM- 
vektorit ovat kaksitavuisia osoit¬ 
timia, joiden perusteella suorite¬ 
taan epäsuoria hyppyjä käyttöjär¬ 
jestelmän rutiineihin. Muutta¬ 
malla sopivaa vektoria saadaan 
käyttöjärjestelmiin kutsuessa 
omaa rutiiniaan kone harhautu¬ 
maan ohjelmoijan laatimaan 
koodiin. Muut vektorit on tallen- 


Kannal uusimman pelihankintasi kotiisi ja tunget 
innokkaana diskettiä levariin. Joystick-ranne 
kutisten naputtelet maagisen latauskäskyn 
LOAD”*”,8,I ja jäät odottelemaan latauksen 
päättymistä. Vielä helpommalla selviöt 
kasettiversiota hootatessasi, kun painat shift + 
runstop -yhdistelmää. Salaperäisellä tavalla peli 
käynnistyy itsestään — mitä on 
automaattikäynnistyksen takana? 
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PASI HYTÖNEN 



lomaattisesti käynnistyväksi laa¬ 
timalla pikku rutiini, joka syöttää 
näppäinpuskuriin kirjaimet 
R.U.Nja: sekä retumin (ASCII- 
koodi 13) ja asettaa puskurissa 
olevien merkkien määräksi nel jä 
hypäten lopuksi alkuperäiseen 
CLALL-rutiiniin. Basic-ohjel- 
man tulee tällöin latautua oikeaan 
paikkaan Basic-muistin alkuun. 
Sopivia paikkoja käynnistysrutii- 
nilic ovat esimerkiksi kasettipus- 
kuri (S033C—S03FB = 828- 


avaava. 


nettu ohjelmatiedostoon muutta¬ 
mattomina. jottei kuusnelosrauk- 
ka menisi aivan sekaisin. 

Mitä vektoria sitten pitää men¬ 
nä repostelemaan, että saataisiin 
latauksen yhteydessä (loput¬ 
tua) kone hyppäämään omaan ru¬ 
tiiniin? On ainakin kolme toimi¬ 
vaa tapaa, joista kaksi on yksin¬ 
kertaista ja helppokäyttöistä ja 
kolmas hiukan eksoottisempi, 
mutta enemmän mahdollisuuksia 


— 1019) tai käyttämätön alue vä- 


Tapa yksi: CLALL 


lillu S2A7-S2FF (679 — 767). 


Muistipaikoissa $032C—S032D 
(812 — 813) on osoitin Kemalin 
CLALL-rutiiniin. CLALL-rutii- 
ni on tarkoitettu kaikkien tiedos¬ 
tojen sulkemiseen ja I/O-linjojen 
resetoimiseen. Normaalin LOA- 
Din lopuksi hypätään epäsuorasti 
tämän vektorin osoittamaan 
muistipaikkaan. 

Jos ohjelma on konekielinen, 
voidaan CLALL-vektoriin muut¬ 
taa ohjelman käyimistysosoite. 
Ennen varsinaiseen ohjelmaan 
siirtymistä täytyy' kuitenkin 
muistaa suorittaa CLALL-rutiini 
JSR-käskyllä. 

Basic-ohjelmakin saadaan au¬ 


lapa 2: IMAIN 

Muistipaikoissa $302—$303 
(770—771) oleva vekiori 
IMAIN osoittaa Busic-lulkin 
pääsi lillukkaan. Ohjelmanla- 
tauksen jälkeen kuusnelonen tie¬ 
tenkin hyppää tämän vektorin 
kautta Basic-tulkin lööppiin. 
IMAIN-vektoria voi siis käyttää 
samalla tavalla kuin CLALL- 
vektoriakin. mutta mikäli käyn¬ 
nistää edellä selostetulla tavalla 
Basie-ohjelmaa, on muisteltava 
palauttaa vektorin alkuarvot, jol¬ 
ta Basic toimisi. 


Tapa 3: CINV 

CINV-vektoria eli vektoria, joka 
osoittaa kovokeskeylysrutiinin 
osoitteen voi myös käyttää auto- 
maattikäynnistyksen rakentelus¬ 
sa, tosin toimivan rutiinin teke¬ 
minen on hieman monimutkai¬ 
sempaa. 

Kuusnelonenhan suorittaa si¬ 
säisen kellopiirinsä tahdistamana 
60 kertaa sekunnissa keskeytys¬ 
rutiinin, eii tutkii näppäimistön, 
vilkuttaa kursoria ja tekee muita¬ 
kin säännöllisin väliajoin suori¬ 
tettavia töitä. Kun muutetaan 
keskeytysvektori CINV muisti¬ 
paikoista $0314-$0.315 

(788—789) osoittamaan omaa 
rutiinia. Voidaan60 kertaa sekun¬ 
nissa tutkia, ovatko tietyt tavut 
muuttuneet koneen muistissa eli 
ovatko tiedoston viimeiset tavut 
jo latautuneet muistiin. Mikäli 
ovat. suoritetaan keskeytysvek- 
torin. pinon ynnä muiden rekiste¬ 
rien resetointi ja hypätään juuri 
ladatun konekieliohjelman ul- 
kuosoitteeseen. 

Ohjelmaa ladattaessa keskey¬ 
tykset vektorin osoittamaan 
muistipaikkaan tapahtuvat tosin 
harvemmin kuin 60 kertaa sekun¬ 
nissa. koska aikakriittiset lataus- 
ja tiedonsiirto-operaatiot vaikut¬ 
tavat keskeytyksiin omalla taval¬ 
laan. Asialla ei kuitenkaan ole 
merkitystä automaattikäynnis- 
lyksen rakentelussa, sillä heti oh¬ 
jelman latauduttua keskeytykset 
palaavat entiseen taajuuteensa 

Ladattavassa tiedostossa tulee 
siis olla CINV-vektori muutettu¬ 
na oman rutiinin alkuun. Koska 
kuusnelonen hyppii keskeytyk¬ 
siin myös latauksen aikana, pitää 
rutiinin olla sijoittunut alemmas 
muistia kuin itse keskeytysvekto¬ 
ri. Jos rutiini on ylempänä muis¬ 
tia ja kone on ladannut uuden 
vektorin, mutta uuden keskeytys- 
rutiinin lataus on vielä kesken 
keskeytyksen tapahtuessa, kone 
melko varmasti sekoaa. 

Keskeytys kesken 
kaiken 

Kaiken tämän lisäksi tulee uuden 
keskeytysosoitteen alemman ta¬ 
vun olla sama kuin alkuperäisen 
keskeytysosoitteen eli $31 (49). 
Tämä siksi, että keskeytys saattaa 
tapahtua juuri keskeytysvektori n 
alemman ja ylemmän tavun la¬ 


tauksen välissä. Jollei alempi 
keskeytysvektori ole sama kuin 
entinen, kone hyppää 'puoli vai - 
mi i seen' keskeytysosoi tteeseen. 
eli väärään paikkaan. Käytännös¬ 
sä kätevä uuden keskeytysrutii¬ 
nin paikka on esimerkiksi S0231 
(561). Alue $0200—$0258 
(512—600) on niin sanottu Sys¬ 
tem input buffer, jota voi turvalli¬ 
sesti käyttää rutiinin paikkana. 

Omassa keskeytysrutiinissa 
tulee tutkia esimerkiksi viimeistä 
ladattavaa tavua. Mikäli se muut¬ 
tuu, on koko ohjelma ladattu, ja 
voidaan hypätä ohjelman alkuun. 
Jos tavu ei ole vielä muuttunut, 
hypätään alkuperäiseen keskey- 
tysosoitteeseen. Siinä sivussa voi 
sitten tehdä jotain pientä, esimer¬ 
kiksi vilkutella kuvaruudun vä¬ 
riä. tärisyttää kuvaruutua tai kir¬ 
joittaa kuvaruudulle viestejä la¬ 
tauksen aikana. Latauskuvankin 
saa näppärästi samaan tiedostoon 
ohjelman kanssa, kun asentaa 
oman keskeytysrutiinin huolehti¬ 
maan kuvan asettamisesta päälle 
sitten kun se on ehditty ladata ko¬ 
konaan. 

Kätevimmät apuneuvot auto* 
maattikäynnistyksien tekemisek¬ 
si ovat konekielimonitori ja le- 
vyeditori. Käynnistyviin ohjel¬ 
man uudelleenladattavine RAM- 
vektoreineen voi kehitellä va¬ 
paassa Basic-muistisSa, tallentua 
ja vasta lopuksi muuttaa alkn- 
osoite levyeditorilla oikeaksi. 

Lopuksi 

Valmista konekielilistausta rutii¬ 
nista, joka tallentaisi tiedostot au¬ 
tomaattisesti käynnistyviksi, ei 
tällä kertaa ole mukana. Vastaa¬ 
via rutiineja on julkaistu jo aiem¬ 
min. Jutussa olevien periaattei¬ 
den mukaan voivat konekielen 
harrastajat harjoitella koodin- 
vääntöä ja kehitellä oman ma¬ 
kunsa mukaisen automaattikäyn- 
nistyksen. Ei muuta kuin onnea 
yrityksille — eipä se aina help¬ 
poa ole (nimimerkillä kokemusta 
ja susikappaleita on)! Uteluita ja 
toiveita otetaan vastaan osoittee¬ 
seen 
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Baron Kni g htlore 


Turinoita 

miekasta 


Kevään ja kesän aikana tuntui ilmestyvän pelkkiä 
räiskintäpelejä. Syksyinen elokuu muutti tuonkin 
asian täysin, keskilämpötilan ohella siis. 
Mielenkiintoisia pelejä on soljunut pöydälleni niin 
paljon, etten edes muista koska viimeksi olisi ollut 
näin paljon valinnanvaraa. 


rittäin korkeatasoista peleis¬ 
tään tunnettu Rainbird ei 
hievahdakaan polultaan, vaikka 
pelitaloja kuihtuu ja kuolee ym¬ 
pärillä (Beyond ja Odin). Le- 
gend of the Svvord vain vahvis¬ 
taa käsitystäni siitä, että Rainbird 
on varmasti vuoden 1988 paras 
pelituottaja. LOTS on nyt saata¬ 
villa Amigalle ja tulee piakkoin 
C-64:lle, mutta ennenkuin kehu¬ 
taan peliä enemmän, kerrotaan 
hieman juonesta. 

Ilkeä noita Suzar keksii niin il¬ 
keän juonen, että se hämmästyt¬ 
tää häntä itseäänkin. Hän piipah¬ 
taa helvettiin, värvää helyillä ja 
pulleilla ilmaisesta verestä mu¬ 
kaansa valtavan joukkion zom¬ 
beja. mutantteja ja hirviöitä, ja 
siirtää koko jengin keskelle Ana- 
rin kuningaskunnan suurimpia 
puutarhajuhlia. 

Sviitin makupalat 

Kuokkavieraiden epäasialliset 
pöytätavat niiden popsiessa V1P- 
sviitin väkeä, suututtaa juhlakan¬ 
saa. mutta tosi tappelu alkaa kun 
eräs mutantti käy kiinni emännän 
pikku puudeliin. Suzarin taikuu¬ 
den avulta hirviölauma voittaa 
helposti jatkaen voittokulkuaan 
läpi koko kuningaskunnan. Ku¬ 
ningas on epätoivoinen ja kutsuu 
kokeneimman soturinsa avuk¬ 
seen. 

Nokkelimmat lukijat arvan ne¬ 
vatkin jo tässä vaiheessa, kuka 
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Might & Magie. Liekö osa I, 



Questron II, vaihteeksi pelattavan 
arvoinen klooni. 


tämä soturi on. Kuningas Darius 
lähettää soturin ja hänen viisi pa 
rasta ystäväänsä etsimään legen¬ 
daarista miekkaa, jonka avulla 
Suzar voidaan kukistaa. 

Rainbirdin tapaan paketista 
löytyy pal jon hyödyllistä ja hyö¬ 
dytöntäkin tavaraa, kuten ohueh¬ 
ko novelli, jossa kerrotaan pelin 
kuuden päähenkilön vanhoja 
seikkailuja. Novellin teksti on 
erittäin korkealaatuista ja vaikka 
siitä ei olekaan liiemmin apua pe¬ 
lin pelaamisessa, lukee sen läpi 
mielellään. 

Korkealaatuinen on myös se 
adjektiivi niillä kuvataan itse pe¬ 
lin tekstiä. Nokkelat ja tehokkaat 
paikkakuvaukset jäävät toiseksi 




\\astelandissa voi riipötellä vaikka 
Urilla zombeja närin. 



Legend af the S Wardin toteutus on pikkutarkka, mutta juoni on hieman 


pinnallinen. 

vain nokkelammille ja tehok¬ 
kaammille tapahtumakuvauksi 1- 
le. Kaiken kaikkiaan LOTS on 
pikkutarkasti viimeistelty ikoni- 
ja tekstiohjatiu seikkailu, jota pe- 
laa ilokseen kuukauden päivät. 

Maista Uziani 
surkea radio¬ 
aktiivinen mutantti! 

Miksi odottaa kunnes näet sen 
silmänvalkuaiset. kun nyt voit 
pyyhkiä muutnteilla lattiaa jopa 
50 jalan päästä LAW- raketillasi? 
Näin kysytään Electronic Artsin 
uusimman Bard's Tale -tyylisen 
pelin. Wastelandin. takakannes¬ 
sa, 

Wasteland on taitava sekoitus 


tooleja, kranaatteja. UZI- 27:iä. 
MAC-I7:iä, AK-97:iä ja vaikka 
mitä! Eikös kuulostakin hauskal¬ 
ta? 

Wasteland sijoittuu tulevai¬ 
suuteen, jonnekin vuosien 2000 
ja 2100 välille. Ohjekirja selostaa 
alussa, miten vuonna 1998 su¬ 
pervaltojen välit kiristyivät. Mo¬ 
nien tapahtumien jälkeen lähes 
kaikki maapallon valtiot liittyivät 
joko NATOon tai Varsovan liit¬ 
toon. lukuunottamatta Ruotsia, 
Irlantia ja Sveitsiä. 


Yleinen armahdus 

Kaksi viikkoa ennen valmistu¬ 
mistaan Yhdysvaltojen ensim¬ 
mäinen avaruusasema lähetti hä- 


Ultimoita ja Burd's Taleja. Kul¬ 
kiessasi maastossa joukkiosi 
kanssa kuvataan näkymät Ulti- 
mamaisesti ylhäältä päin ja koh- 
datessasi ystäviä tai vihollisia, 
vaihtuu ruutu Bard's Talemaisek- 
si pienine grafiikkaruutuineen. 
Yllämainitun LAW raketin Iisak 
si pelaajien käytettävissä on pis¬ 


läviestin, minkä jälkeen kaikki 
maapalloa kiertävät satelliitit me¬ 
nivät mykiksi. Supervallat jou¬ 
tuivat paniikkiin ja laukaisivat 90 
prosenttia ohjuksistaan tuhoten 
toisensa lähes täydellisesti. Pie¬ 
niä asutusalueita siellä täällä säi¬ 
lyi kuitenkin ja yksi näistä oli au 
vikkovankila, jonka vangit ajet- 
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PETRI TEITTINEN 


tiin ulos ydinhyökkäyksen al¬ 
kaessa. 

Paikalla olleet sotilaat ja tutki¬ 
jat majoittuivat vankilaan raken¬ 
taen siitä ajan kuluessa linnak¬ 
keen. joka kykeni pitämään puo¬ 
lensa rikollisten ja mulanttien 
hyökkäyksiä vastaan. Tästä lin¬ 
nakkeesta tuli sittemmin Ranger 
Center. Pelissä sinä ja ystäväsi. 
Desen Rangerit, saatte tehtäväk¬ 
senne tutkia linnaketta ympäröi¬ 
vää aavikkoa. 

Ennenkuin peliä pääsee varsi¬ 
naisesti edes pelaamaan, täytyy 
molemmista levyistä tehdä ko¬ 
pioi. Alkuperäisillä ei pelata lain¬ 
kaan. vain kopioilla, sillä peli tal¬ 
lentaa pelitilanteen joka kerran 
kun pelaaja vaihtaa aluetta. Was- 
teland on jaettu useisiin tällaisiin 
alueisiin, joten mahdollisuus pit- 
kästymiseen löytyy, kun levyase¬ 
ma touhuaa jatkuvasti. 


Virheitään 
ei voi paeta 

Wasteland on sinänsä omalaatui¬ 
nen peli, että jos haluat aloittaa 
pelin aivan alusta uudestaan, on 
sinun kopioitava pelin mukana 
tulevalla ohjelmalla toiseen ker¬ 
taan itsellesi pelilevyt. Wastelan- 
dissa et voi tapettuasi vahingossa 
väärän henkilön sammuttaa ko¬ 
netta ja aloittaa edellisestä koh¬ 
dasta uudelleen löylääksesi hen¬ 
kilön elossa. Tämä ei ole välttä¬ 
mättä huono asia. vaan luo peliin 
massiivisen realismin tunnun. 
Ethän oikeassakaan elämässä voi 
hypätä ajassa taaksepäin ja tehdä 
asioita toisella tavailla. 

Wastelandin on suunnitellut ja 
ohjelmoinut lähes sama ryhmä, 
joka teki Bard's Tale -trilogian ja 
sen huomaa. Vain Michael Cran- 
ford. Bard’s Tale -pelien "isä”, 
puuttuu joukosta. Wasteland on 
viimeistelyltään ja pelattavuudel¬ 
taan erinomainen seikkailu ja on 
kuin kotonaan jokaisen tämän 
pelityvpin ystävän koneessa. 


APUA! 

Suuret kiitokset kaikille niille, 
jotka vaivojaan säästelemättä 
taas kerran lähettivät vinkkejään 
ja kyselyltään. Mutta asiaan: 


Ultima IV ja 
Phantasie III 

75 prosenttia kirjeistä kosketteli- 
vai tavalla tai toisella juuri näitä 
pelejä. Miksiköhän? 

Useat kirjoittajat lähettivät 
päällekkäisiä tietoja, kuten Laiti¬ 
sen Mikalle avuksi Phantasie 
IlLccn. Vaihda koneen koordi¬ 
naattien plussat miinuksiksi ja 
päinvastoin, vaihdettuasi koordi¬ 
naatit kuulet äänen kaukaisuu¬ 


dessa. Dark Castle sijaitsee Dark 
Planella. Harri Lindrothin ongel¬ 
maan Ultima lV:ssä tuli myös 
roppakaupalla vastauksia: Vale¬ 
rin mantra on RA. Justicen BEH 
ja Sacrifieen CAH. 

Pece Helsingistä etsii Ultima 
IV:ssä henkilöä nimeltä Nostro ja 
nimimerkki Crealure Of Micro- 
wave kuljeskelee samassa pelissä 
ympäriinsä etsien Silver Hornia 
ja maagista taikapyörää. jolla saa 
parannettua laivan kestävyyttä. 


Humilitya tekisi myös mieli pa¬ 
rantaa. mutia miten? Veli-Petteri 
Tervonen ja Ilja Sidoroff lähetti¬ 
vät monien muiden tapaan listan 
Ultima IV:n kivien sijainneista: 
Red - Desiard. taso 7 
Blue — Deceit, taso 7 
Orange — Covetous, taso 7 
Yellovv — Despise. taso 5 
Green — Wrong, taso 8 
Purple — Shame. taso 2 
Black — Dark Moon Gate 
White — vuorella. 


Lyhyesti uutuuksista 


Tekstipelit 

Mindfighter (Activision), C-64 
ja Amiga: Suurella kohulla jul¬ 
kaistu digitoituja kuvia käyttävä 
tekstiseikkailu. mutta moni kak 
ku päältä kaunis. 

Corruption (Rainbird), Ami¬ 
ga ja C-64: Magnetic Scrollsin 
uusin hittiseikkailu, joskin tasol¬ 
taan hieman muita alempana. 

Romantic Encounters at the 
Dome (Microlllusions). Amiga: 
Täysi-ikäisille suunnattu surkean 
parserin omaava tekstipeli, jossa 
tavoitteena on se...hmm. se... 
se. mitä kukaan ei viitsisi tehdä 
näppäimistön ja hiiren kanssa il¬ 
mat teippiä. 

President is Missing (Costni/ 
MicroProse), C-64: Jokseenkin 
sekava, mutta kiinnostava ny¬ 
kyaikainen agentliseikkailu. 


RPG-ja fantasiapelit 

Bard's Tale II (Electronic A ns). 
Amiga: Fantasiapeli- trilogiat 
keskimmäinen osa viimeinkin 
Amigaan, hintansa arvoinen. 

Lund of Lcgcnds (Microlllu 
sions), Amiga: Pressi tiedotteen 
mukaan yhdistää parhaat ominai¬ 
suudet muista lautasia- ja RPG- 
peleistä. itse peliä ei ole vielä nä¬ 
kynyt. 

Bard’s Tale III (Electronic 
Arts). C-64: Tekee BD-duostu 
trilogian. Lue Nnirvin lysti pe¬ 
liarvostelu tästä lehdestä. 

Questron 11 (SSI), C-64 ja 
Amiga: Rikollisen suora klooni 
Ultimoista, kuitenkin hyvin tehty 
ja kokeilemisen arvoinen. 

Might and Magic (New 
World Contputing/Aclivision). 
C-64: Jopa käsikirja noudattelee 
Ultima-tyyliä. pakollinen ostos 


Ultima-ja Phantasie-faneille. 

Strategiapelit 

Ogre (Ongin), Amiga ja C-64: 
Vanhemmanpuoleinen mukava 
strategiusotapeli. 

Sons of Liberty (SSI). C-64 ja 
Amiga: Tlnmeuua SSl-la;uua. 
käsittelee tällä kertaa Amerikan 
vapaussotaa. 

Vektorigrafiikkaa 

Carrier Command (Rainbird), 
Amiga: Strategia- ja toimintape¬ 
li, jossa on Amigan nopein 3-D- 
vektorigrailikkaa tähän mennes¬ 
sä. 

Sentinel (Firebird), Amiga: 
Ehkä omalaatuisin koskaan tehty 
peli. jotkut pitävät, jotkut inhoa¬ 
vat. 

Virus (Firebird). Amiga: Ker¬ 
rassaan uskomaton kolmiulottei¬ 
nen vektorigrafiikkaeiämys! 

Starglider II (Rainbird), 
Amiga; Hologrammeja ja muuta 
vänkää luvassa. 

Driller ja Dark Side (Incenti- 
ve). C-64: Kaksi ensimmäistä 
Freescape-apuohjelmaa käyttä¬ 
vää massiivista kolmiulotteista 
seikkailua, nopeampiakin saisi¬ 
vat olla. 

Toimintaseikkailut 

Bermuda Project (Mirrorsoft). 
Amiga: Yli kaksi vuotta ohjel¬ 
moitu hiirihallittava seikkailu, 
joskaan lopputuloksen perusteel¬ 
la sitä ei uskoisi. 

Barbarian ja Terrorpods 
(Psygnosis), C-64: 16-bittiset ih¬ 
meet tulevat sittenkin C-64:ään, 
laadussa voi olla toivomisen va¬ 
raa. koska kääntäjänä on aallon¬ 
pohjassa kamppaileva Melbour¬ 
ne House. 


Guild of Thieves 

Tämä Magnetic Scrollsin teksti- 
seikkailu on ilmeisesti myös san¬ 
gen suosittu, ainakin kirjeiden lu¬ 
kumäärän perusteella. Rottaki- 
sasta on kuitenkin noussut pieni 
polemiikki, koska osa kirjoitta¬ 
jista on sitä mieltä, että kisassa 
pitää veikata mustaa ja osa taas 
on harmaan rotan puolella. Ota 
tästä sitten selvää. 

Jos haluat eläintarhaan, on hy¬ 
väksi omata paksu rahapussi. 
Tarpeellisen hiilopurkin saa lin¬ 
nan keittiöstä ja onnea saat raa¬ 
puttamalla hevosenkenkää. Myl¬ 
läriltä saa luutun ja purkkaa. Ro¬ 
tanmyrkky on osoittautunut on¬ 
gelmaksi: mitä sillä oikein teh 
dään? 


Bard’s Tale II 

Jukka Lehtonen Merimaskusta 
on pelannut BD U:ta oikein ura¬ 
kalla ja jakaa työnsä hedelmiä 
avokätisesti: The Tombsissa kan¬ 
nattaa varoa kaksoisolentoja, on¬ 
nistuneen paluun varmistavat 
vanhus ja soihtu. Fonskarin ohit¬ 
taneiden kannattaa tehdä lyhyt 
lciekka vasemmalta ja Towerin 
kolmosessa kannattaa earth, 
compassed ja fountain. Taitava 
munkki on pahempi vastus kuin 
ritari täysissä varusteissa. Barde¬ 
jakin») ei kannata aliarvioida, 
laulussa on kummasti polkua. 

Hauskaa, vaikkakin märkää 
syksyn jatkoa. Kirjeitä voi lähe¬ 
tellä vanhaan tapaan osoittee¬ 
seen: 

C=Iehti 

Baron Knightlore 
PL 64 

00381 Helsinki __ 
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Lisätietoa C-64:n videopiiristä 



^ I ommodore 64:n videopiiri 
VIC piirtää kuvaruudun 
aloittaen vasemmasta yläkulmas¬ 
ta. Piste pisteeltä piirtäminen jat¬ 
kuu oikealle. Kun saavutetaan oi¬ 
kea reuna, siirrytään yksi rivi alas 
ja aloitetaan taas vasemmalta. 

Ylitä vaakasuoraa pisteriviä 
kutsutaan rasterilinjäfcsi. Muisti¬ 
paikasta 53226 (SEX) 12) voidaan 
lukea se linja, millä elektroni- 
suihku on piirtämässä. Käyttä¬ 
mällä hyväksi tiitä rekisteriä voi¬ 
daan keskellä kuvaruutua vaihtaa 
esimerkiksi taustaväriä. Näin 
saadaan helposti aikaan näyttäviä 
efektejä. 

Yhden rasterilinjan piirtämi¬ 
seen VTC käyttää aikaa 63 kello- 
jaksoa. Kellojakso on sellainen 
ajan yksikkö, jota käytetään esi¬ 
merkiksi ilmaisemaan kuinka 
paljon kukin konekielinen käsky 
vie aikaa (2—6 kellojaksoa käs¬ 
kystä riippuen). 

Kellojakson pituus on kään¬ 
täen verrannollinen prosessorin 
kellotaajuuteen. Osaltaan kello¬ 
taajuuteen vaikuttaa myös käy¬ 
tetty videostandardi. C-64:n ku¬ 
varuudussa on 312 rasterilinjaa. 
jotka päivitetään 50 kertaa sekun¬ 
nissa. Niinpä sekuntiin mahtuu 
982800 kellojaksoa (50 * 312 lin¬ 
jaa * 63 jaksoa/linja). Basic-oh- 
jehnilla ei ole mitään mahdolli¬ 
suuksia rasterin tutkimiseen. 


Julmettua ruudun 

scrollausta 


Kaikki ovat nähneet hires-kuvan scrollaavan 
julmettua vauhtia ruudusta ulos. Monet ovat myös 
yrittäneet tehdä tempun itse vain huomatakseen, 
ettei kuusnelosen teho riitä. Tuloksena on 
nylkytystä ja vapinaa. Juju piileekin videpurin 
tuntemuksessa ja tehokkaassa raster-rekisterin 
tutkimisessa. 


Piirtäminen on niin nopeaa, että 
vain suora konekieli pysyy peräs 
sä. 

Pahat linjat 

VIC jakaa ruudun piirtämisen 
kahdeksan pisterivin korkuisiin 
ryhmiin. Ruutu piirretään siis ta¬ 
vallaan merkkirivi kerrallaan. Jo¬ 
kaisen merkkirivin ensimmäisel¬ 
lä pisterivillä VIC päivittää useita 
asioita, esimerkiksi ruudun Y- 
scroll-paikan ja näytön sijainnin 


muistissa. Juuri tämän vuoksi 
ruudun sijaintia ei voi vaihtaa 
keskellä merkkiriviä. 

Tämä joka kahdeksannella pis- 
lerivillä tapahtuva päivittäminen 
vie prosessorilta 40 kellojaksoa 
ohjelmoitavasta ajasta pois. Siis 
joka kahdeksannella linjalla on 
vain 23 jaksoa aikaa konekieli- 
käskyille. kun muilla on 63. Tä¬ 
män vuoksi "joka kahdeksannel¬ 
la" linjaa kutsutaan niinellä bad 
line. 


Kuusnelosen kasettilatausru- 
tiini laittaa näytön pimeäksi, jotta 
kone nopeutuisi 10 prosenttia. 
Nopeutuminen johtuu vain siitä, 
ettei näyttöä tarvitse piirtää, joten 
myös bad linen viemat 40 jaksoa 
vapautuvat. Koneeseen perehty¬ 
neiden keskuudessa bad line on 
muodostunut kirosanaksi, sillä il¬ 
man sitä koneesta saisi suhteetto¬ 
man paljon enemmän irti. Voihan 
bad line! 

Ruudun ensimmäinen bad line 
on ensimmäisen merkkirivin 
ylimmällä pisterivillä, joka nor¬ 
maalisti on rasterilinjalla S33. 
Kun asetetaan VICin Y-scroll- 
muistipaikkaan SD011 eri arvo¬ 
ja, ruutu siirtyy muutaman pis¬ 
teen ylös tai alas. Mutta kuinkapa 
tällöin käy bad lineille? Aivan oi¬ 
kein, kaikki ruudun bad linet siir¬ 
tyvät sinne missä merkitkin ovat. 
Ahaa. tuumasi hollantilainen 
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LISTAUSTEN KÄYTTÖ 

Basic-listausten konekielirutiinit 
sijoittuvat alueille 49152-49312 
(listaus 1) ja 49152-49334 (listaus 
2). Molemmat rutiinit pyörivät kes¬ 
keytyksissä Basic-ohjelmaa häirit¬ 
semättä ja käynnistyvät käskyllä 
sys 49152. 

Koska rutiinit käyttävät muisti¬ 
paikkaa SD011 scrollauksen muo¬ 
dostamiseen, ei ole mahdollista po- 
keta suoraan tähän muistipaikkaan. 
Jos haluaa laittaa bitmap-moodin 
päälle SD01 l:n avulla, on luku po- 
kettava konekielirutiiniin muisti¬ 
paikkoihin 49330 (listaus 1) tai 
49312 (listaus 2). Ennen pokea- 
mista on varmistettava, että luvun 
bitit 0-2 ovat nollia. Tämä tapahtuu 
esimerkiksi käskyllä X AND 248. 
Siis bitmapin päälle pokeaminen 
rutiinien pyöriessä tapahtuu seu¬ 
raavasti: 

POKE 49330,59 AND 248 

(listaus I) 

POKE 49312,59 AND 248 

(listaus 2) _ 


1001-crew ja poisti sivuborderit! 
Ahaa, tuumasi tanskalainen SO¬ 
DAN ja scrollasi hires-kuvan jul¬ 
mettua vauhtia ruudusta ulos! 

Listauksessa 1 on rutiini, joka 
scrollaa kuvan minne tahansa ku¬ 
varuudulle (paikkaan x nopeu¬ 
della y). Rutiinia voi käyttää suo¬ 
raan Basicista käskyllä 
POKE 251,X:POKE 252,Y 

Mitä tapahtuu? 

Tiedetään, että VIC aloittaa ruu¬ 
dun piirtämisen bad linen kohdal¬ 
la. Näin ollen jos bad linea siirre¬ 
tään, myös ruutu siirtyy muualle. 

Konekielinen rutiini tutkii ras- 
terirekisteriä. Kun rekisterin arvo 
on $32, VIC on piirtämässä ylä- 
rajauksen viimeistä linjaa. Täl¬ 
löin siirretään ruutu Y-scroll-re- 
kisterin $D011 avulla yhtä piste- 
riviä alemmaksi. Näin ruudun 
ensimmäinen bad line siirtyy ras- 
terilinjalle $34. Seuraavalla rivil¬ 
lä siirretään bad line linjalle $35 
ja niin edelleen. Näin elektroni- 
suihku ei koskaan saavuta ensim¬ 
mäistä bad linea, eikä myöskään 
aloita kuvan piirtämistä. Kun ku¬ 
va on siirretty haluttuun kohtaan, 
lopeteaan VICin huijaaminen ja 
ruudun piirto alkaa. 

Kun laajennetaan hieman lis¬ 
tausta 1, päästään rutiiniin, joka 
osaa asettaa jokaisen merkkirivin 


eri kohtaan. Jos merkin keskellä 
asetetaan Y-scroll-kohta alem¬ 
mas, vaihto tapahtuu vasta seu- 
raavan merkin alussa. Taas raste¬ 
ria tutkimalla ja $D011 -rekisteriä 
muuttelemalla saadaan aikaan 
listauksen 2 rutiini. Se scrollaa 
ruudun haitarinomaisesti halut¬ 
tuun kohtaan. Myös rutiinia 2 voi 
käyttää Basicista käsin. Poket 
ovat samat molemmissa rutii¬ 
neissa. 

Rasterin tutkiminen on erittäin 
ajoituskriittistä puuhaa. Tämän¬ 
kaltaisia rutiineja ohjelmoitaessa 
täytyy sinnikkäästi kokeilla eripi¬ 
tuisia viiveitä, jotta ajoitus saatai¬ 
siin syklilleen oikein. 

Puuhassa on hyvä muistaa, et¬ 
tä myös ruudussa olevat spritet 
vievät prosessorilta suoritusai¬ 
kaa. Jokainen sprite vie sen koh¬ 
dalla olevalta rasterilinjalta 2 kel¬ 
lojaksoa. Lisäksi jos spriten nu¬ 
mero on 0. se vie yhden jakson 
enemmän. Jos esimerkiksi yllä¬ 
kuvattuihin rutiineihin lisää spri- 
tejä, ajoitus saattaa mennä pie¬ 
leen, eikä homma enää toimi. Ol¬ 
kaamme siis tarkkoja rastereiden 
ja spraittien kanssa! 

Kysyttävää? Kirjoita 

C=lehti 
Jori Olkkonen 
PL 64 

00381 Helsinki 


2 A=49152:FOR T=0 TO 5:READ H$:REM 31 

3 FOR S=1 TO 32:Y=S*2-1:REM CO 

4 X=ASC(MID$(H$,Y)):X=X-48+(X>64)*7:REM CE 

5 G=X:Y=Y+1:REM 96 

6 X=ASC(MID$(H$,Y)):X=X-48+(X>64)*7:REM DO 

7 D=X+G*16:POKE A,D:A=A+1:B=B+D:REM EC 

8 NEXT S,T:REM 4A 

9 IF B<>29007 THEN PRINT "DATAVIRHE":REM 1 
E 

10 DATA 78A9O18D1ADOA97F8D0DDCADAOCOO9O38D 
11DOA92D8D12DOA92F8D1403A9C08D:REM FE 

11 DATA 1503A9048D9FC085FBA90085FC5860ADA0 
C009038D11DOAD9FC08D9ECOD0034C:REM E2 

12 DATA 5DCOAE12DOE8E88A29O7ODAOCO8D11D0AE 
12DOEC12DOFOFBCE9ECODOE5AD9FCO:REM 4D 

13 DATA C5FBF0339014AD9FC038E5FC9004C5FBB0 
02A5FB8D9FC04C8BC0AD9FC01865FC:REM 52 

14 DATA B004C5FB9002A5FB8D9FCOA90185FDA901 
8D19DO4C31EAA9OO85FD4C8FCOOOO0:REM ED 

15 DATA I8OOCOOOCOFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF:REM 5 3 


Listaus 1. Rutiini, joka scrollaa ruudun paikkaan .V nopeudella V. Käytetään 
Basicista käskyllä POKE 251,X:POKE 252, 1’ 


2 A=49152:FOR T=0 TO 5:READ H$:REM 31 

3 FOR S=1 TO 32:Y=S*2-1:REM CO 

4 X=ASC(MID$(H$,Y)):X=X-48+(X>64)*7:REM CE 

5 G=X:Y=Y+1:REM 96 

6 X=ASC(MID$(H$,Y)):X=X-48+(X>64)*7:REM DO 

7 D=X+G*16:POKE A,D:A=A+1:B=B+D:REM EC 

8 NEXT S,T:REM 4A 

9 IF B<>27462 THEN PRINT "DATAVIRHE":REM 2 
1 

10 DATA 78A9018D1ADOA97F8DODDCADB2C009038D 
llD0A92D8D12D0A92D8D14O3A9C08D:REM FF 

11 DATA 1503A9008DB3C085FB85FC5860ADB2C009 
038D11D0ACB3C0C002B0034C71C0AE:REM B9 

12 DATA 12D0E0FAB02BCACACA8A29070DB2C08D11 
D0AE12D0EC12DOF0FB88DOE2AOO7AE:REM 2D 

13 DATA 12DOEOFABOOBEC12DOFOFB88DOF14C35CO 
ADB3COC5FBF0339014ADB3C038E5FC:REM 31 

14 DATA 9004C5FBB002A5FB8DB3C04C9FC0ADB3C0 
1865FCB004C5FB9002A5FB8DB3COA9:REM 32 

15 DATA 0185FDA9018D19D04C31EAA90085FD4CA3 
C0180056FF4718FFFFFFFFFFFFFFFF:REM 91 


Listaus 2. Rutiini, joka scrollaa ruudun haitarinomaisesti kohtaan X 
nopeudella Y. Käytetään Basicista käskyllä POKE 25l,X:POKE 252, Y. 


. cooo 
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SEI 


. C058 

CE 

9E 

CO 

DEC 

$C09E 

. C001 

A9 

01 


LDA 

# SOI 

. C05B 

D0 

E5 


BNE 

$C042 

. C003 

8D 

IA 

D0 

STA 

SD01A 

. C05D 

AD 

9F 

CO 

LDA 

$C09F 

. C006 

A9 

7F 


LDA 

#$7F 

. C060 

C5 

FB 


CMP 

$FB 

. C008 

8D 

0D 

DC 

STA 

SDC0D 

. C062 

F0 

33 


BEQ 

$C097 

. COOB 

AD 

AO 

CO 

LDA 

$C0A0 

. C064 

90 

14 


BCC 

$C07A 

. C00E 

09 

03 


ORA 

#$03 

. C066 

AD 

9F 

CO 

LDA 

$C09F 

. C010 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

. C069 

38 



S EC 


. C013 

A9 

2D 


LDA 

#$2D 

. C06A 

E5 

FC 


SBC 

$FC 

. C015 

8D 

12 

D0 

STA 

$D012 

. C06C 

90 

04 


BCC 

$C072 

. CO 18 

A9 

2F 


LDA 

#$2F 

. C06E 

C5 

FB 


CMP 

$FB 

. CO IA 

8D 

14 

03 

STA 

$0314 

. CO 70 

BO 

02 


BCS 

$C074 

. C01D 

A9 

CO 


LDA 

#$C0 

. C072 

A5 

FB 


LDA 

$FB 

. C01F 

8D 

15 

03 

STA 

$0315 

. CO 7 4 

8D 

9F 

CO 

STA 

$C09F 

. C022 

A9 

04 


LDA 

#$04 

. C077 

4C 

8B 

CO 

JMP 

SC08B 

. C024 

8D 

9F 

CO 

STA 

$C09F 

. CO 7A 

AD 

9F 

CO 

LDA 

$C09F 

. C027 

85 

FB 


STA 

$FB 

. C07D 

18 



CLC 


. C029 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C07E 

65 

FC 


ADC 

$FC 

. C02B 

85 

FC 


STA 

$FC 

. C080 

BO 

04 


BCS 

SC086 

. C02D 

58 



CLI 


. C082 

C5 

FB 


CMP 

$FB 

. C02E 

60 



RTS 


. C084 

90 

02 


BCC 

$C088 

. C02F 

AD 

AO 

CO 

LDA 

$C0A0 

. C086 

A5 

FB 


LDA 

$FB 

. C032 

09 

03 


ORA 

#$03 

. C088 

8D 

9F 

CO 

STA 

$C09F 

. C034 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

. C08B 

A9 

01 


LDA 

#$01 

. C037 

AD 

9F 

CO 

LDA 

SC09F 

. C08D 

85 

FD 


STA 

$FD 

. C03A 

8D 

9E 

CO 

STA 

$C09E 

. C08F 

A9 

01 


LDA 

#$01 

. C03D 

D0 

03 


BNE 

SC042 

. C091 

8D 

19 

D0 

STA 

$D019 

. C03F 

4C 

5D 

CO 

JMP 

$C05D 

. C094 

4C 

31 

EA 

JMP 

$EA31 

. C042 

AE 

12 

D0 

LDX 

$D012 

. C097 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C045 

E8 



INX 


. C099 

85 

FD 


STA 

$FD 

. C046 
. C047 

E8 

8A 



INX 

TXA 

#$07 

. C09B 
. C09E 

4C 

00 

8F 

CO 

JMP 

BRK 

$C08F 

. C048 

29 

07 


AND 

. C09F 

00 



BRK 


. C04A 

0D 

AO 

CO 

ORA 

$COA0 

. C0A0 

18 



CLC 


. C04D 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

. C0A1 

00 



BRK 


. C050 

AE 

12 

D0 

LDX 

$D012 

. C0A2 

CO 

00 


CPY 

#$00 

. C053 

EC 

12 

D0 

CPX 

$D012 

. C0A4 

CO 

FF 


CPY 

#$FF 

. C056 

F0 

FB 


BEQ 

SC053 







Listauksen / rutiini assemblerkielisenä. 
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SupraModem cv . oiho p*™**?™ 

modeemia enää olla: 




Ovh. 1495, 


300. 1200 & 2400 BIT/S NOPEUDET 
TRVSIN HRVES RT-VHTEENSOPIVR 
RUTORNSUJER & PULSE/TONE RUTOOIRL 
SISÄINEN OHJELMOI TR VR KRIUTIN 
SOPII RS232—L11TÄNNÄN KRUTTR MM. 
RMIGRRN, RTRRIIN JR IBM VHT. SOPIVIIN 
PRR ISTO VARMENNETTU CONFIGUROINTI 
VUODEN TRVSTRKUU !!! 


Supra Corporat ion 

RMIGR 500/1000 KOVRLEVVRSEMRT 
20MB Supradrive 5550,- 

30MB Supradrive 6700,— 

60MB Supradrive 11335,— 

RMIGR 2000 KOVRLEVVRSEMRT 
20MB Supradrive DMR 5000,— 

30MB Supradrive DMA 5550,— 


CITIZEN RF 302 C 


v _c__:—^ 

LRRJR 

VALIKOIMA HVÖTVOHJELMIR! ESIM: 

flegis 

Diga! pääteohjelma 

435,- 

Regis 

Sonix sävellysohjelma 

535,- 

Sculpt 

3—0 PRL animaatio—ohjel 

. 835,- 

Regis 

Videoscape 30 PRL 

1235,- 

Photon Paint PRL pi irto—ohjel. 

1235,- 

The D 

rector PRL demon tekijä 

550,- 


3 




“JL 


1650 ,- 


■nc 


RI010 3.5" 80OkB lisälevyasema 1435,- 

R501 5l2kB Lisämuisti & Reaaliaikake!lo 335,— 
Profex 2MB RRM Lisämuisti R5DO:aan KVSV! 

Goiem 2MB RRM Lisämuisti R1000:een KVSV! 

H2052 2MB RRM Lisämuisti R2000:een 2835,— 

Oigi— Vieuj Videodigi toi ja V3.0 PRL 1435,— 

The Suound Prosessor audiodigi toi ja 350,— 

FutureSound audiodigi toi ja 350,— 

Memorex Cbulk> 3.5” 20 disketit lOkpl 105,— 




1BKK TRVSTRKUU 
KORKEATASOINEN 
CITIZEN KONEISTO 
LIITÄNTÄ TOISELLE 
LEVVKERSEMRLLE 
HRKURIKR VRIN 3mS 
RMIGR-BEIGEN 
VÄRINEN 

100% RMIGRI010- 
VHTEENSOPIVR 


LRRJR VALIKOIMA RMIGR K1RJRLLISUUTTR! ESIM: 


Manuai 

Inside & Out 

Rmiga C 

Programmer's Handbook voi 1 
Programmer's Handbook voi 2 
Rssembly Language Programming 
Machine Language Prog. Guide 
The Rmiga UJorld LEHTI 
Rmazing Computing LEHTI 


The RmigaDOS 
Rmiga BRSIC - 
Inside 
Rmiga 
Rmiga 
Rmiga 
Rmiga 


205,- 

205,- 

135,- 

205,- 

205,- 

185,- 

163,- 

22 ,- 

22 ,- 



- PAKETTI 

— RMIGR 500 Tietokone 
Ikk täystakuu 5kk 
komponentti takuu 

— R520 TV-Modulaattori 

— 40 ensimmäistä PÖ—levyn 
kopiota disketin hinnalla 



HOTKI! 


ELEKTROnilKKfl KV 


TARJOUSHINTA 125!),- 

PHILIPS CM0O33 MONITORILLA 

h yr m v 5595 r 

TILRR TRVDELLINEN 

msy ‘SS HINNASTO 

_✓ \_- 

ETSIMME JÄLLEENMVVJIR! 
VRITVKSET, KVSVKRfl HINTOJAMME! 

PÖH. S952J J6070 , Z62.2.6 

KOTKRNKRTU 20 46100 KOTKR 



















































































































cooo 

78 



SEI 


. C044 

BO 

2B 


BCS 

$C071 

. C080 

90 

04 


BCC 

$C086 


C001 

A9 

01 


LDA 

#$01 

. C046 

CA 



DEX 


. C082 

C5 

FB 


CMP 

$FB 


C003 

8D 

IA 

D0 

STA 

$D01A 

. C047 

CA 



DEX 


. C084 

BO 

02 


BCS 

$C088 


C006 

A9 

7F 


LDA 

#$7F 

. C048 

CA 



DEX 


. C086 

A5 

FB 


LDA 

$FB 

• 

C008 

8D 

0D 

DC 

STA 

SDC0D 

. C049 

8A 



TXA 


. C088 

8D 

B3 

CO 

STA 

$C0B3 

, 

COOB 

AD 

B2 

CO 

LDA 

SC0B2 

. C04A 

29 

07 


AND 

#$07 

. C08B 

4C 

9F 

CO 

JMP 

$C09F 

• 

COOE 

09 

03 


ORA 

#$03 

. C04C 

0D 

B2 

CO 

ORA 

$C0B2 

. C08E 

AD 

B3 

CO 

LDA 

$C0B3 


C010 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

, C04F 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

. C091 

18 



CLC 


, 

C013 

A9 

2D 


LDA 

#$2D 

. C052 

AE 

12 

D0 

LDX 

$D012 

. C092 

65 

FC 


ADC 

$FC 

• 

C015 

8D 

12 

D0 

STA 

$D012 

, C055 

EC 

12 

D0 

CPX 

$D012 

. C094 

BO 

04 


BCS 

$C09A 


C018 

A9 

2D 


LDA 

#$2D 

. C058 

F0 

FB 


BEQ 

$C055 

. C096 

C5 

FB 


CMP 

$FB 

. 

C01A 

8D 

14 

03 

STA 

$0314 

. C05A 

88 



DEY 


. C098 

90 

02 


BCC 

$C09C 

, 

C01D 

A9 

CO 


LDA 

#$C0 

, C05B 

D0 

E2 


BNE 

$C03F 

. C09A 

A5 

FB 


LDA 

$FB 

• 

C01F 

8D 

15 

03 

STA 

$0315 

. C05D 

AO 

07 


LDY 

#$07 

. C09C 

8D 

B3 

CO 

STA 

$C0B3 

. 

C022 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C05F 

AE 

12 

D0 

LDX 

$D01.2 

. C09F 

A9 

01 


LDA 

#$01 

• 

C024 

8D 

B3 

CO 

STA 

$C0B3 

, C062 

E0 

FA 


CPX 

#$FA 

. C0A1 

85 

FD 


STA 

$FD 

. 

C027 

85 

FB 


STA 

$FB 

. C064 

BO 

0B 


BCS 

$C071 

. C0A3 

A9 

01 


LDA 

#$01 

• 

C029 

85 

FC 


STA 

$FC 

. C066 

EC 

12 

D0 

CPX 

$D012 

. C0A5 

0D 

19 

D0 

STA 

$D019 

, 

C02B 

58 



CLI 


. C069 

F0 

FB 


BEQ 

$C066 

. C0A8 

4C 

31 

EA 

JMP 

$EA31 

• 

C02C 

60 



RTS 


. C06B 

88 



DEY 


. C0AB 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. 

C02D 

AD 

B2 

CO 

LDA 

$C0B2 

. C06C 

DO 

F1 


BNE 

$C05F 

. CO AD 

85 

FD 


STA 

$FD 

• 

C030 

09 

03 


ORA 

#$03 

. C06E 

4C 

35 

CO 

JMP 

$C035 

. C0AF 

4C 

A3 

CO 

JMP 

$C0A3 

, 

C032 

8D 

11 

D0 

STA 

$D011 

. C071 

AD 

B3 

CO 

LDA 

$C0B3 

. C0B2 

18 



CLC 

. 

C035 

AC 

B3 

CO 

LDY 

$C0B3 

. C074 

C5 

FB 


CMP 

$FB 

. C0B3 

00 



BRK 


. 

C038 

CO 

02 


CPY 

#$02 

. C076 

F0 

33 


BEQ 

$C0AB 

. C0B4 

56 

FF 


LSR 

$FF, X 

, 

C03A 

BO 

03 


BCS 

$C03F 

. C078 

90 

14 


BCC 

$C08E 

. C0B6 

47 



??? 


• 

C03C 

4C 

71 

CO 

JMP 

$C071 

. C07A 

AD 

B3 

CO 

LDA 

$C0B3 

. C0B7 

18 



CLC 


• 

C03F 

AE 

12 

D0 

LDX 

$D012 

. C07D 

38 



SEC 








C042 

E0 

FA 


CPX 

#$FA 

. C07E 

E5 

FC 


SBC 

$FC 








L\sinuksen 2 rilliini assemlilerkielisenii. 




Levyaseman led-valon vilkutus 

Assembler-kielisestä listauksesta, osoitteissa SCOOO—$C0()9. 
selviää kuinka välkytyksen ensimmäinen vaihe eli sytytys toimii. 
Toinen vaihe osoitteissa $COOB — SC011 on sama kuin ensimmäi¬ 
nen multa päinvastoin. Loput ohjelmasta onkin temppuilua levya¬ 
seman muistin palauttamiseksi normaaliin tilaan. 

Ensimmäisen ajon jälkeen vilkutuksen saa päälle helpoiten kir¬ 
joittamalla 
PRINT#1,”UC” 

Toni Luode 


PROGRAM:LEDI 


. COOO 

A9 

01 


LDA 

#$01 

. CO IA 

A9 

F8 


LDA 

#$F8 



. C002 

AA 



TAX 


. C01C 

8D 

00 

1C 

STA 

$1COO 

0 

REM LEVÄKIN LED-VALO VILKKUU:REM 84 

. C003 

20 

15 

05 

JSR 

$0515 

. C01F 

CA 



DEX 


1 

OPEN1,8,15:FORI=0TO44:READA:PRINTSl,"M-W"C 

. C006 

E8 



INX 


. C020 

DO 

F8 


BNE 

$C01A 


HR$(I)CHR$(5)CHR$(1)CHR$(A):NEXT:REM 10 

. C007 

E0 

FF 


CPX 

#$FF 

. C022 

A9 

FO 


LDA 

#$F0 

2 

PRINT#1,"UC":END:REM 2C 

. C009 

DO 

F8 


BNE 

$C003 

. C024 

8D 

00 

1C 

STA 

$1COO 

3 

DATA 169,1,170,32,21,5,232,224:REM 16 

. COOB 

20 

15 

05 

JSR 

$0515 

. C027 

88 



DEY 


4 

DATA 255:REM EA 

. COOE 

CA 



DEX 


. CO 2 8 

DO 

F8 


BNE 

$C022 

5 

DATA 208,248,32,21,5,202,224:REM B8 

. C00F 

EO 

01 


CPX 

#$01 

. C02A 

68 



PLA 


6 

DATA 1 :REM 81 

. C011 

DO 

F8 


BNE 

$C00B 

. C02B 

AA 



TAX 


7 

DATA 208,248,169,235,138,72,73,255,168,169 

. C013 

A9 

EB 


LDA 

#$EB 

. C02C 

60 



RTS 



,248,141,0,28 : REM 17 

. C015 

8A 



TXA 








8 

DATA 202,208,248,169,240,141,,28,136,208,2 

. C016 

48 



PHA 









48,104,170,96:REM FE 

. C017 

49 

F F 


EOR 

#$FF 







9 

REM JOS HALUAT MUUTTAA VALON VILKKUMISPITU 

. C019 

A8 



TAY 









UTTA JA AIKAA, VAIHDA ARVOJA : REM 26 


10 REM RIVEILLÄ 4 JA 6 VÄLILLÄ 0-255. :REM BE 


Tällä pienellä ohjelmalla voi vilkauttaa levyaseman punaista led 
valoa. Vilkutusrutiini ei olekaan mikään onneton tavanomainen rä- 
pellys. Sitä ei luultavasti vielä ole käytetty missään isommassa oh¬ 
jelmassa. 

Erikoista on se, ettei valon päällä-ja pois-asentoja varsinaisesti 
ole. vaan ledin voimakkuuden voi säätää itse. Valon voimakkuus 
on arvoltaan 0—255. Vilkutusta voi muutella vaihtamalla muuttu¬ 
jien arvoja riveillä 4 ja 6 ja ajamalla ohjelma uudelleen. 
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JUKKA MARIN 


Amiga 




Onko sinulle kuskaan sattunut, että ohjelman 
kirjoittaminen on venynyt myöhään yöhön? 
Pikkuinen, sinnikäs kirppu on estänyt ohjelmasi 
toiminnan paloitellen haukankatseeltasi rivien 
välissä. Siinä vaiheessa, kun silmäsi väkisin 
painuvat kiinni, huomaat kellon olevan jo kaksi 
aamulla. Viimeisenä ajatuksenasi huokaiset: 

”Kunpa olisi kunnon kello näytössä. ’ ' Tässä 
esitetty ohjelmapätkä ratkaisee ongelman. 


migan VVörkbench-levyllä 
on Clock-ninnnen ohjelma, 
joka matkii omassa ikkunassaan 
analogisia tai digitaalista kelloa. 
Digitaaliversio on kuitenkin var¬ 
sinainen pula-ajan malli, joten 
uusi kello on paikallaan. 

Oheisen listauksen mukainen 
DigiClock-ohjelma avaa nor¬ 
maaliin VVorkbench-näyttöön ik¬ 
kunan, johon se piirtää 48 pikse- 
liä korkeilla numeroilla kelloa¬ 
jan. Koska kyseessä on ikkuna, 
kellon värit riippuvat suoraan 
Workbench-näytön väriasetuk- 
sista. 

Ohjelman toiminta 

Kellonaika luetaan käyttöjärjes¬ 
telmästä Dos-kirjaston DateS- 
tamp-rutiinilla. Jos minuutit ovat 
muuttuneet edellisestä lukuker¬ 
rasta. aika piirretään uudestaan 
ikkunaan. Kelloajan piirtoon 
käytetään normaaleja käyttöjär¬ 
jestelmän grafiikkakirjaston Mo- 
ve- ja Draw-rutiineja. 

Digitaalinumeroiden piirtämi¬ 
seen tarvittavat suhteelliset koor¬ 
dinaatit on tallennettu tauluk¬ 
koon. Jokainen vaakasegmenui 
muodostuu koi mesta ja py styseg- 
mentti neljästä viivasta. Koska 


viivat ovat eri pituisia, syntyy 
vaikutelma vinoista segmenttien 
päistä. Ne segmentit, joiden kuu¬ 
luu olla sammuksissa, piirretään 
värillä kaksi (taustan väri), muut 
värillä kolme. Kokeilepa kirk¬ 
kaan vihreitä numeroita mustalla 
pohjalla. Vau! 

Numeroiden piirtelyn lisäksi 
vaihdetaan kahdesti sekunnissa 
kaksoispisteen tilaa. Muun ajan 
ohjelma viettää Delay-rutiinissa. 
joka mahdollistaa muiden ko¬ 
neessa olevien ohjelmien toimi¬ 
misen normaalisti. 

DigiClock-ohjelma on suunni¬ 


teltu mahdollisimman lyhyeksi, 
niinpä se onkin ohjelmoitu as¬ 
semblerilla. Toisena tavoitteena 
oli. että ohjelma rasittaisi konetta 
(eli hidastaisi muita ohjelmia) 
mahdollisimman vähän. Jos ko¬ 
neessa pyörii jokin runsaasti ai¬ 
kaa kuluttava ohjelma (kääntäjä 
tms.), saattaa kellonäytön päivi¬ 
tys hidastua jonkin verran: ajassa 
kello kuitenkin pysyy. 

Workbenehista käynnistet¬ 
täessä ohjelma ei vastaa käyttö¬ 
järjestelmän antamaan viestiin, 
mikä aiheuttaa noin tuhannen ta 
vun muistihäviön jokaisella oh¬ 


jelman ajokerralla. Tämä johtuu 
siitä, että ohjelma on tarkoitettu 
etupäässä CLI stä käsin käytettä¬ 
väksi. 

Oma ikoni 

Ohjelma käynnistetään yksinker¬ 
taisesti näppäilemällä sen nimi 
CLI-ikkunaanja painamalla <Re- 
turn>. Tietysti sen voi ajaa myös 
Run-komcnnolla, jolloin voi 
käyttää CLI-ikkunaa muidenkin 
komentojen ajamiseen. Work- 
bench-käynnistys kaipaa ohjel¬ 
man lisäksi ikonin, joka on esitet¬ 
ty listauksessa 2. 

Oh jelma päivittää kellonaikaa, 
kunnes valitaan sen ikkunassa 
olevan suikunappulu. Tällöin ik¬ 
kuna katoaa ja ohjelma sen mu¬ 
kana. 

Ohjelman syöttö 

DigiClock on heksadesimualilu 
kuina oheisessa Basic-ohjelmas- 
sa (listaus 1), jotta jokaisella 
Amiga-käyttäjällUolisi mahdolli¬ 
suus naputella ohjelma käyttöön¬ 
sä ilman konekieli moni torin lai 
assemblerkääntäjän hanki iltaa. 

Ohjelma kirjoitetaan Amiga- 
Basicin editorilla ja tallennetaan 
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fileS»"DigiCIock" 

def fndec(a$)=16*instr(hxS,leftS(aS,1))+instr(hx$,mid$(e$,2,1)) 
hx$-"123456789abcdef" :open fileS for output as §1:sum-O:lin»l 

Loop: 

read h$:if h$="**" then Ends 
if len(hS)=4 then 

i=fndec(h$)*256+fndec(right$(h$,2)) 

if iosum then print "Virhe datoissa rivillä*'; Iin:goto Errs 
1in»lin+1:sum-O:goto Loop 
end if 

i-fndec(h$):sum=sum+i:print § 1 ,chr$(i); 
goto Loop 

Ends: 

print "Tiedosto ";file$;" valmis." 


Errs: 

close§l:end 


1 

DATA 

2 

DATA 

3 

DATA 

4 

DATA 

5 

DATA 

6 

DATA 

7 

DATA 

8 

DATA 

9 

DATA 

10 

DATA 

11 

DATA 

12 

DATA 

13 

DATA 

14 

DATA 

15 

DATA 

16 

DATA 

17 

DATA 

18 

DATA 

19 

DATA 

20 

DATA 

21 

DATA 

22 

DATA 

23 

DATA 

24 

DATA 

25 

DATA 

26 

DATA 

27 

DATA 

28 

DATA 

29 

DATA 

30 

DATA 

31 

DATA 

32 

DATA 

33 

DATA 

34 

DATA 

35 

DATA 

36 

DATA 

37 

DATA 

38 

DATA 

39 

DATA 

40 

DATA 

41 

DATA 

42 

DATA 

43 

DATA 

44 

DATA 

45 

DATA 

46 

DATA 

47 

DATA 

4B 

DATA 

49 

DATA 

50 

DATA 

51 

DATA 


DATA 


00, 

00, 

2 c, 

00, 

70, 

2 c, 

oo, 

4e, 

70, 

72, 

08, 

2 c, 

72, 

00, 

22, 

01, 

26, 

78, 

00, 

00, 

20, 

66, 

00, 

2 c, 

4e, 

4c, 

12, 

00, 

10, 

00, 

70, 

4e, 

4e, 

4e, 

16, 

2d, 

43, 

01, 

01, 

02, 

70, 

02, 

02, 

01, 

2 e, 

72. 

69, 

64, 

00, 

00. 

00. 


00, 

00, 

78, 

00, 

00, 

78, 
00, 
ae, 
02, 
0a, 

79, 
7a, 
le, 
00, 
08, 
b2, 
02, 
10, 
56, 
24, 
4c, 
00, 
0c, 
78, 
ae, 
df, 
02, 
44. 
00, 
04, 
00, 
ae, 
ae, 
75, 
2f, 
2f, 
2d, 

2 e, 
17, 
2b, 
7f, 
00, 
98, 
00, 
34, 
61. 
6f, 
6f, 
00, 
00, 
00, 


00 , 00 , 00 , 
00,b9,00, 
00,04,43, 
02,eO,67, 
4e,ae,fd, 
00,04,43, 
02,dO,67, 
ff,34,2c, 

22 ,4d, 2 c, 

24,3c,00, 
00 , 00 , 00 , 
02,24,4e, 
24,00,50, 
00,98,72, 
2 c,7a, 02 , 
67,00,00, 
70,bc,61, 
72,01,2c, 
20 ,4c, 2 c, 

22,42,26, 
4e, ae, fe, 

00 , 0 a,51, 

20,40,2c, 
00,04,4e, 

fe, 62 , 22 , 

7c,fc,4e, 
06,40,00, 
48,e7,ff, 
e3,0b,78, 
70,03,22, 
22 , 00 , 10 , 

ff, 10,70, 
ff,0a,51, 
02,14,2d, 
29,2e,17, 
41,2e,2e, 
43,03,42, 
01,40,02, 
01,28,02, 
2d,2b,04, 
7b,00,00, 
00 , 00 , 00 , 
00 , 00 , 00 , 
00,01,44, 
30,00,67, 
72,79.00, 
6e,2e,6c, 
73,2e,6c, 
.03,ec,00, 
. 00 ,dc, 00 , 

,00,14,00, 


00, 

03, 

02, 

01, 

23, 
02 . 
01, 
67, 
02, 
01, 
02 , 

fe, 
76, 
76, 
4e, 
33, 
00, 
01, 
00, 
00, 
4a, 

ff. 
01, 

fe, 
01, 
02, 
61, 

24, 
45, 
2c, 
6b, 
22, 

ff, 
03, 
28, 
40, 
42, 
02, 
02. 
2b. 
00. 
00, 
00, 
67, 
61, 
00 
62, 
62, 
00. 

,00 

00 


01, 

e9, 

ca, 

5a, 

c0, 

84, 

12, 

00, 

50, 

37, 
70, 
aa, 
22, 

38, 
ae, 
a2, 
90, 
e6, 
04, 

14, 
80, 
bc, 
86, 
62, 
76, 
82, 
00, 
00, 
fa, 
7a, 
00, 
00, 
da, 

15, 
2d, 
2d, 
04, 
3f, 
27. 
2 c, 
00, 
00. 
00, 

69, 

70, 
.00, 

72, 

72, 

06, 

88 

.00 


00 , 00 , 
00 , 00 , 
70,00, 
2 c,78, 
00 , 00 , 
70,00, 
41,fa, 
00,e4, 
4e,ae, 
76,4d, 
67,00, 
22,4d, 
4e,ae, 
4e,ae, 
ff,40, 
00 , 00 , 
48,43, 
4e,ae, 
4e,ae, 
2c,78, 
66,e2, 
60,00, 
4e,ae, 
22,7a, 
2c,78, 
00 , 00 , 
00,0a, 
41,fa, 
00,4a, 
00,fe, 
00 , 1 c, 
10 , 1 a, 

51,cc, 
2c,15, 
18,2d, 
2f,2d, 
41,2b, 
.03,30, 
.03,19, 
, f f, 7e, 
,01,3a, 
, 00 , 00 , 
. 00 , 00 , 
,43,4c, 
.68,69 
, 00,00 
,61,72 
,61,72 
. 00,00 
, 00,00 
, 00,00 


00 , 00 , 
00,b9, 
4e,ae, 
00,04, 

02 ,ba, 

4e,ae, 

02 , 1 a, 

20,40, 
fe,aa, 
4e,ae, 
00,04, 
20,3c, 
fe.ce, 

fe, ce, 
24,3a, 
02 , 86 , 
24,03, 

ff, 3a, 

fe, 8c, 
00,04, 
02,83, 

ff, 44, 
ff,b8, 
01,5c, 
00,04, 
ff,ff, 
48,42, 
00,bf, 
70,02. 
4e,ae, 
12 , 1 a, 
12 , 1 a, 

ff,c 0 , 
04,16, 
27,2c, 
3f,2c, 
41,ff, 
03,3e 
03,26 
30, 6d 
00,4f 
00,00 
01,40 
4f ,43 
63,73 
69,6e 
79,00 
79,00 
00,00 
00,44 
03, f2 


OOf 7 
025e 
05c9 
0504 
06a5 
0475 
055b 
052c 
0541 
03b4 
039c 
057c 
053e 
057f 
056f 
0488 
04b3 
05ae 
04e6 

021e 
0809 
04ed 
04d9 
0518 
04bf 
0844 
0331 
05e8 
0486 
04d8 
0390 
0474 
095b 
0436 
033d 
02f 5 
03b2 
01c4 
,0108 
, 03a9 
,035a 
,0013 
, OOdb 
, 02e2 
, 04f 5 
. 03fa 
, 062f 
0469 
, OOf 5 
,022c 
,0135 


Listaus 1. DigiCIock heksadesimaalilukuina Basic-ohjelmassa. 


normaalisti levykkeelle. Sitten 
ohjelma ajetaan, jolloin se kir¬ 
joittaa levykkeelle tiedoston 
"DigiCIock”. Se on ajettava ko- 
nekieliohjelma, joka voidaan si¬ 
joittaa esimerkiksi startup-se- 
quence-tiedostoon, jolloin kello 
käynnistyy automaattisesti ko¬ 
netta käynnistettäessä. 

Niille, jotka haluavat käyttää 
kelloa Workbenchista, on lis¬ 
tauksessa 2 annettu tarvittavan 
ikonin listaus. Kun ohjelma aje¬ 
taan, levykkeelle tallentuu Di- 
giClock-ikoni. jonka avulla oh¬ 
jelman voi helposti käynnistää. 


fileS-"Dig±Clock,info" 

def f ndec< aS )-16*instr< hxS, lef t$< a$, 1) )+lnstr( hxS, mldS( aS, 2,1)) 
hxS="123456789abccle£":open fileS for output as §l:sum=0:lin=l 

Loop: 

read h$:if h$="**" then Ends 
if len(h$)=4 then 

i=fndec(h$)*256+fndec(rightS(h$,2)) 

if iosum then print "Virhe datoissa rivillä"; lin:goto Errs 
lin=lin+l:sum-0:goto Loop 
end if 

i»fndec(h$):sum=sum+i:print § 1 ,chr$(i); 
goto Loop 

Ends: 

print "Tiedosto fileS;" valmis." 


Errs: 

close§l:end 


i 

DATA 

2 

DATA 

3 

DATA 

4 

DATA 

5 

DATA 

6 

DATA 

7 

DATA 

8 

DATA 

9 

DATA 

10 

DATA 

11 

DATA 

12 

DATA 

13 

DATA 

14 

DATA 

15 

DATA 

16 

DATA 

17 

DATA 

18 

DATA 

19 

DATA 

20 

DATA 

21 

DATA 

22 

DATA 


DATA 


e3,10, 
00,05, 
00 , 00 , 
03,cc, 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
ff,00. 
If,80, 
07,80, 
07,80, 
87,80, 
lf,80, 
ff,00. 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
f8,00, 
f8,00, 
f8,00, 
f8,00, 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
** 


00 , 01 , 
00,03, 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
00,3a, 
0f,ff, 
7f,ff, 
78,08, 
78,0c, 
78,0c, 
78,08, 
7f,ff, 
Of,ff, 
00 , 00 , 
01,ff, 
07,ff, 
07,ff, 
07,ff, 
01,ff, 
00 , 00 , 
0000 


00 , 00 , 00 , 
00 , 01 , 00 , 
00 , 00 , 00 , 
00 , 00 , 00 , 
00 , 00 , 00 . 
00,Of,00. 
ff,ff,ff, 
ff,ff,ff. 
21,00,84, 
61,99,86, 
01,98,06, 
01,00,04, 
ff,ff,ff. 
ff,ff,ff. 
00 , 00 , 00 , 
ff,ff,ff, 
ff,ff,ff. 
ff,ff,ff, 
ff,ff,ff, 
ff,ff,ff, 
00 , 00 , 00 , 


00,00 
10,99 
00,00 
00,00 
00,00 
02,00 
ff, fc 
ff, ff 
3f, 07 
60,07 
61,87 
3f, 07 
ff, ff 
f f, fc 
00,00 
f f ,e 0 
f f, f 8 
ff, f8 

f f, f 8 
f f ,e 0 
00,00 


00 , 00 , 
48,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
11 , 2 a, 
00,3f, 
80 ,7e, 
80,78, 
80,78, 
80,78, 
80,7e, 
80,3f, 
00,00, 
00,00, 
00,07, 
00,07, 
00,07, 
00,07, 
00,00, 
00,00, 


00,00, 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
eO,03, 
ff.ff, 
00 , 00 , 
0 c, 61 , 
08,3f. 
0c, 01 , 
00 , 00 . 
ff, ff. 
00 , 00 , 
00 , 00 , 
ff,ff, 
ff,ff, 
ff,ff, 
ff,ff, 
00 , 00 , 
00 , 00 , 


3a,00,10, 
00 , 00 , 00 . 
00 , 00 , 00 , 
2d,00,00, 
00 , 00 , 00 , 
00 , 00 , 00 , 
ff,ff,ff, 
00 , 00 , 00 , 
99,86,60, 

00 .fc.3f. 
98,06,61, 
00 , 00 , 00 . 
ff,ff,ff. 
00 , 00 , 00 . 
00 , 00 , 00 , 
ff,ff,ff, 
ff,ff,ff, 
f f, ff, ff. 
ff,ff, ff, 
00 , 00 , 00 , 
00 , 00 , 00 . 


013e 
OOfa 
0000 
OOfc 
0000 
0169 
0b40 
0876 
04ee 
056c 
0496 
02d0 
0cd2 
0705 
0000 
Oade 
0bf4 
Obf 4 
0bf4 
06d4 
0000 


Listaus 2. Ikoni niille, jotka haluavat käyttää kelloa Workbenchista. Basic- 
lataaja an molemmissa listauksissa sama. Sitä on turha naputella kahteen 
kertaan! 


Huomaa, että Basic-lataaja on 
molemmissa listauksissa sama 
lukuunottamatta ensimmäisellä 
rivillä olevaa tiedoston nimeä. 
Sitä on siis turha naputella kah¬ 
teen kertaan! 

Digitaalista syksyä toivottaa 
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HELSINGIN - 

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY 


ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


A MARI 


ST, XL/XE 

Commodore AMIGA 
128 D.C-64.C-16 
CANON V20.MSX 
Kirjoittimet 
COMMODORE - 
EPSON - 

PANASONIC 
STAR - 

Laskimet 
CANON 
HP 

SHARP 

Tietolevyt: 

ACCUTRAC 

DENON 

TDK 

Audiokasetit 

Videokasett 

Videopelit 

NINTENDO 

SEGA 

ATARI 


Tietokoneet, 

ohjelmat, 

oheislaitteet, 

pelit 


NYT MYÖS 

KOTI-PC 




commodore 


AMIGA 

PARAS TIETÄÄ 


KANNATTAA ASIOIDA 
ERIKOISLIIKKEESSÄ. 
MEILTÄ SAAT SAMASTA 
PISTEESTÄ K0TI-PC:n ja 
KOTI-tietokoneen ja tar¬ 
vittavat ohjelmat; laitteet; 
tarvikkeet ja peliohjelmat 
tietysti Commodore luot¬ 
tokortilla, käyttöluotolla 
tai pankkikorteilla. 


Helsinginkatu 1 "Vaasan halli" 00500 HELSINKI, 
puh. 90-7015766. Ark. 10.00-18.00, kesälauant. suljettu 
Liike suljettu 11.7-7.8.1988 


C=lehti 4/88 


47 























Amiga nyt 


DIGIIOLJAT 

— ja muistia kuluu 


ligitointi on analogisen eli 
hsJ jatkuvan signaalin muunta¬ 
mista digitaaliseen (epäjatku¬ 
vaan, numeeriseen) muotoon. 
Muuntaminen on välttämätöntä, 
jotta äänen käsittely tietokoneella 
olisi mahdollista. Tietokoneisiin 
liitettävät äänendigitoijat ovat 
yleensä kahdeksan bitin digitoijia 
eli ne muuntavat analogisen ää¬ 
nen voimakkuuden numeroiksi 
välillä 0-255 (2*8). 

Normaali ihmiskorvin kuulta¬ 
va musiikki on taajuudeltaan 20 
hertsistä (basso) 15 000 hertsiin 
(diskantti). Soittimien perusäänet 
ovat normaalisti 200 ja 1000 hert¬ 
sin välillä, mutta soittimien har- 
mooniset ylä-äänet varsinaisesti 
määräävät soittimen tunnusomai¬ 
set ominaisuudet. Tämän vuoksi 
niinsanotun hifi-tason saavutta¬ 
miseksi tarvitaan toistoalueeksi 
50-15 (KK) hertsiä. 

Amigan äänitys- ja takaisin- 
soittotekniikka on samankaltai¬ 
nen kuin CD-soittimien tai kallii¬ 
den kosket i nsy nteti saattore idc n. 
mutta ei kuitenkaan tasoltaan sii¬ 
maa luokkaa. Amiga 1000:n suo¬ 
datin leikkaa kaikki taajuudet, 
jotka ovat yli 5500 hertsin. Ami¬ 
ga 500:n ja 2000:n audiotoistoon 
voidaan helpommin vaikuttaa 
ohjelmallisesti, esimerkiksi kyt¬ 
kemällä suotimen pois päältä. 
Toistotaajuus nousee tällöin noin 
10 000 hertsiin. Paremman tois¬ 
ton saavuttamiseksi tarvitaan sa¬ 
malla tietenkin laadukkaampi 
vahvistin. 


FutureSound 

FutureSound on Amigan kahdek¬ 
san bitin äänendigitoijista kal¬ 
lein. multa myös täydellisin. 
Siistiin harmaaseen laatikkoon 
pakattu digitoija liitetään kaape¬ 
lilla centronics-porttiin. Amiga 
500ja 2000 tarvitsevat lisäksi liit¬ 
timen, joka muuntaa niiden kir¬ 
joitinportin napaisuuden Amiga 
lOOOtta vastaavaksi ($15). Kir- 


Pöydälleni ilmestynyt napakka äänien 
digitointilaitteiden ja muokkausohjelmien pino on 
kovaäänisesti vaatinut julkisuutta. Niiden 
harmoonista kakofoniaa on tosin vaikea välittää 
painetussa muodossa. 




ittM 


Kuvan käppyrässä kapteeni Kirk kehuttaa Mr. '/.utua ohjaamaan 
aluksen sinne, minne alun perin oh suunniteltukin (Future SounJ). 


Heilun sekunnin mittainen V t t ,-t Altti11-karjaisu vie 10 kilotavua 
muistia (Pcrfect Soti tul). 


T 



Tämän näköinen ääni muistuttaa lähinnä nopeakäyntisen dieselin 
naksutusta (Audio Master). 


joitin voidaan kytkeä Future- 
Soundin takana olevaan liitti - 
meen. Kirjoitin ja FutureSound 
eivät kuitenkaan voi olla saman¬ 
aikaisesti käytössä, vaan laite va¬ 
litaan led-valolla varustetulla 
kytkimellä. 

FutureSoundin mukana seuraa 
välttävän tasoinen mikrofoni lii- 
täntäjohtoineen. Parempaa ää¬ 
nentoistoa tavoittelevia varten 
FutureSoundi-.su on myös RCA- 
liitin. johon voidaan kytkeä esi¬ 
merkiksi kasettisoittimen tai vah¬ 
vistimen ulostulo (max. 2.5 V). 
Mikrofonia ja suoraa liitäntää 
voidaan käyttää samanaikaisesti. 

Korkein FutureSoundilla ääni¬ 
tettävissä oleva taajuus on 14 ki¬ 
lohertsiä eli 28 000 näytettä se¬ 
kunnissa. joka on sama kuin 
Amigan maksimi. 

FutureSoundissa on myös tär¬ 
keä äänitystason voimakkuutta 
säätelevä potentiometri. Tämän 
avulla voidaan estää liian voi¬ 
makkaan äänen aiheuttama särö. 


Kunnon softa 

FutureSoundin ohjelmistoon laa¬ 
dukkain digitoijien mukana seu- 
raavista. Digitointiohjelmasta on 
kaksi versiota, joista toinen on 
tarkoitettu lisämuistia hyväksi¬ 
käyttäville. Normaalistihan Ami¬ 
gan DMA-aänipiirit pystyvät 
osoittamaan vain alinta puolen 
megatavun muistia. 

Äänitys voidaan tehdä neljälle 
raidalle. Äänen tason säätämistä 
varten on käytössä mittari, joka 
näyttää äänen huipputason. Ää¬ 
nityksen kestoa, taajuutta ja käy¬ 
tettävän muistin määrää voidaan 
säädellä helposti hiiren avulla. 
Äänitys ja toisto hallitaan kasetti- 
nauhurista tutuilla kytkimillä 
(play, stop, reeord, fonvard. re- 
vvind, step) sekä toistonopeuden 
ja voimakkuuden säätimillä. Jo¬ 
kainen raita voidaan soittaa yh¬ 
dessä tai erikseen muiden kanssa. 
Äänitetyn raidan sisältö näkyy 
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JOUKO RIIKONEN 


graafisena omassa ikkunassaan. 

Äänen käsittelyä varten Futu- 
reSoundissa on vain muutama 
kikka. Äänen soitto nurinpäin, 
äänen alun ja lopun merkintä se¬ 
kä raitojen miksausmahdolli- 
suus. 

Digitoitu ääni voidaan tallen¬ 
taa raakana datana tai IFF-muo- 
toisena SSVX-datana. Tällöin on 
mahdollista käyttää ääntä myös 
soittimella esimerkiksi kaikissa 
Electronic Artsin musiikkiohjel¬ 
missa. 

Ohjelmoijan kannalla Future- 
Soundin levyltä löytyy todella 
tarpeellista tavaraa, levylle on 
tallennettu nimittäin valmiit Ba¬ 
sic- ja C-kieliset rutiinit äänten 
toistoa varten myös lähdekieli¬ 
sessä muodossa. Rutiinit ovat 
GetSize(filename), LoadSound- 
(filename.buffer), PlaySound- 
(buffer.len.repeat.period.volu- 
me). sekä Stop(id). Funktioiden 
nimet paljastanevat jo niiden toi¬ 
minnot. 

Kuten jokainen onneaan yrit¬ 
tänyt on voinut todeta, ei Amiga- 
Basiciin (toisin kuin esim. True- 
BASlCiin) voi helposti suoraan 
liittää C- tai konekielisiä rutiine¬ 
ja. Niinpä ongelma on ratkaistu 
tekemällä rutiineista kirjasto fu- 
ture.library. jonka käyttö on yhtä 
helppoa kuin muidenkin Amigan 
systeemirutiinien käyttö. Myös 
tarpeellinen bmap-tiedosto on le¬ 
vyllä. 

FutureSound on kaiken kaik¬ 
kiaan erittäin suositeltava paketti 
kaikille Amigan äänen kanssa 
puuhaileville. 

Sonneist a pe Sampler 

Mimetiesin Soundscape on toi¬ 
seen hiiriporttiin liitettävä 8 bitin 
digitoija, Manuaali on ytimek¬ 
käästi 30-sivuinen. SoundSca- 
peen on kytkettävissä mikrofoni 
(joka ei kuulu pakettiin) tai RCA 
stereoliittimet, tosin Soundscape 
yhdistää äänen kuitenkin mo- 
noääneksi. Tämä liitäntä jättää 
kirjoitinportin tietenkin vapaak¬ 
si, mutta on muuten hieman han¬ 
kala. Itse jouduin irroittamaan 
Sidecarin kokeillukseni laitetta. 

Äänitystasoa ei voi säätää, jo¬ 
ten on syytä käyttää vain vahvis¬ 
timen kautta tulevaa liitäntää, jol¬ 
loin tason voi säätää omasta vah¬ 
vistimesta. 


Soundscupen mukana seulaa¬ 
va ohjelma ei pidä sisällään kuin 
perusominaisuudet ja rajoitetun 
editointimahdollisuuden. Muka¬ 
na ei ole myöskään rutiineja ään¬ 
ten käyttämiseksi omissa ohjel¬ 
missa. Tiedostot voi ladata tai 
tallentaa IFF- tai Mimetics-muo- 
toisena. 

En pidä Soundscapea kovin 
suositeltavana. Sen paras puoli 
on lähinnä mahdollisuus käyttää 
Mimetiesin omaa tiedostofor¬ 
maattia. jolloin äänet voi siirtää 
edelleen Mimetiesin Pro MIDI 
Studioon. 

Perfect Sound 

Ferfeci Soundin digitoijalla on 
mahdollista digitoida äänet ste¬ 
reona. Laite liitetään kirjoitin¬ 
porttiin eikä kirjoitinta voi tällöin 
liittää Amigaan. PS:n ongelmana 
on esivahvistimen puuttuminen, 
joten siihen ei voi kytkeä mikro¬ 
fonia. 

PS:n editori on vajavainen sa¬ 
moin kuin Soundscapen. Plussa 
tulee mahdollisuudesta käyttää 
hyväksi koko Amigan muistiava¬ 
ruutta. 

PS:n mukana seuraa vajavai¬ 
nen kokoelma epämääräisiä rutii¬ 
nien osia C-kielellä. Kaikesta 
päätellen ne on poimittu PS:n di- 
gitointisoltasta. Niistä on hyötyä 
lähinnä vain niille, jotka haluavat 
nähdä miten homma on hoidettu, 
mutta mitään valmista apua niistä 
ei ole omien ohjelmien kehittäjil¬ 
le. 

Audio Master 

Aegis Development on huoman¬ 
nut äänendigitoitilaitteiden mu¬ 
kana seuraavien ohjelmistojen 
heikkouden ja tuottanut suuren¬ 
moisen digitointi- ja editointioh- 
jelrnan. Audio Master tarjoaa sa¬ 
mat ominaisuudet kuin Future 
Sound ja paljon muita lisäomi¬ 
naisuuksia. Manuaali on selkeä 
70-sivuinen opus. joka selvittää 
myös eräiden operaatioiden pe¬ 
rusteita. 

AM:n avulla on mahdollista 
käyttää kaikkia tällä hetkellä saa¬ 
tavilla olevia digitoijia ja se pys¬ 
tyy käsittelemään lähes kaiken¬ 
tyyppisiä Amigan äänidatatie- 
dostoja. Siinä on mukana myös 
RAMissa olevan datan kuuntelu¬ 
ja tallennus, joka mahdollistaa 
esimerkiksi muiden ohjelmien 


äänidatan kopioimisen AM:n 
käyttöön. 

AM:n editointipöydän yläosa 
on varattu graafiselle äänen esit¬ 
tämiselle. jossa sisäänsyötettyä 
ääntä voi tarkastella reaaliajassa. 
Tämä mahdollistaa oikean äani- 
tystason säädön. Graafista esitys¬ 
tä on mahdollista zoomata aina 
sille tasolle, jossa yksi pikseli 
vastaa yhtä digitoitua arvoa. 

Editori mahdollistaa täydelli¬ 
set leikkaa-liintaa-korvaa-toi- 
minnoi. Käsiteltävä alue valitaan 
pyyhkimällä hiirellä alueen yli. 
Myös vapaalla kädellä editointi 
on mahdollista. Mikä tahansa ku¬ 
varuudulta valittu osa voidaan 


Mistä saa 
ellei Suomesta 


FutureSound 

-äänendigitoija 

Valmistaja: Applied Vision, 
Inc. 

Suite 2200 
One Kendall Square 
Cambridge, MA 02139 
Hinta: $174 

Soundscape Sampler 

-äänendigitoija 
Valmistaja: Mimetics Corp. 
Maahantuoja: Pro Center 
puh. (90) 498 800 
Hinta: 980.— 

Perfect Sound 

-äänendigitoija 

Valmistaja: SunRize Industries 
PO. BOX 1453 
College Station 
Texas 77841 
Hinta: $89.95 

Audio Master 

-digitointi-ja editointiohjelnia 
Valmistaja: Aegis Development 
Maahantuoja: Toptronics Ky 
puh. (921) 546 666 
Hinta: 580 mk 

Synthia 

-syntetisointiohjelma 
Valmistaja: The OtherGuys 
55 North Main Street 
Suite 301-D 
PO. Box H 
Logan, Utah 84321 
Hinta: $99.99 


tietenkin tallentaa levylle IFF- tai 
Sonix-muodossa) joko one-shot 
(tavalliset ääniefektit), kolmena 
(soitiimet. äänet) tai viitenä (soit¬ 
timet. äänet) oktaaviarvona. 

Mielenkiintoisin osa AM:sta 
on kuitenkin erikoisefektien vali¬ 
koima: erilaiset kaikuefektit. nu¬ 
rinpäin soitto, äänien miksaus, 
alipäästösuodin (poistaa kohinaa) 
ja äänen voimakkuuden lineaari¬ 
nen muuntomahdolltsuus. Työn¬ 
sä voi tallentaa snapshot-optiolla 
tilapäisesti, jos pelkää uuden 
efektin turmelevan koko näyt¬ 
teen. 

Audio Master yhdessä Future 
Soundin kanssa on tällä hetkellä 
lyömätön pari digitoidun äänen 
käsittelyssä. 

Synthia 

Synthia on syntetisointiohjelma 
ll-T-instrumenttien luomiseksi. 
The Other Guys lähetti minulle 
ohjelmasta demon, mutta en ole 
ehtinyt siihen tarkemmin pereh¬ 
tyä. Paljastan kuitenkin, että oh¬ 
jelma on itseasiassa monipuoli¬ 
nen kokoelma erilaisia äänen- 
muokkausmoduuleja, jotka eri¬ 
laisten matemaattisten menetel¬ 
mien avulla luovat paljon melua 
tyhjästä. C= lehti paltut asiaan 
myöhemmin. 

Vielä kalassa Fredin 
kanssa 

Äänendigitoijai ovat erityisen 
persoja muistin perään. Parhaim¬ 
millaan ne syövät sitä 28 kilota¬ 
vun sekuntinopeudella, joten ei 
ihme, että muistinlaajennukset 
ovat musiikkimiesten suosiossa. 
Laajennuksien myötäjäisinä he 
.saavat hankaluudet tallentaa no¬ 
peasti RAM-levynsä .sisältö tur¬ 
vaan tavalliselle levylle. 

Doskvvikon apuohjelmakoko- 
naisuus FISH-levyllä # 103, joka 
koostuu kahdesta ohjelmasta. Ri- 
tekvvik kopioi RAM-levyn kan¬ 
sioineen halutussa levyasemassa 
olevalle levykkeelle. Readkwik 
taas palauttaa tiedot takaisin. 
Doskvvik käyttää levyllä omaa 
formaattiaan, joten levyä ei voi 
käyttää AmiguDOS-levynä. Yh¬ 
delle levylle mahtuu tavaraa yli 
900 kilotavua ja tätä isommat tie¬ 
dostot Doskwik pystyy jakamaan 
useammalle levykkeelle. 
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Amigait Superbase säilöö myös 
ystävien kuvat. 


Hyötyohjelmat 
ihmisen pikku ystävät 


Teksturit 


Ohjelma 

Mikro 

Hinta 

Huora! 

Maahantuoja 

Teksti 64 

C-64 

695.- 

levyke 

PCI-Data 

Teksti 128 

C-128 

950,- 

levyke 

PCI-Data 

Viza-Write 

Amiga 

995,- 


Triosoft 

K-Write 

Amiga 

680.- 


Toptronics 

Word Pertect 

Amiga 

3200,- 


TT-Mikrotrading 

Excellenee 

Amiga 

3000,- 

arvio 

Toptronics 

Vizavvrite 

Amiga 

1495,- 


PCI-Data 

Proivrite 

Amiga 

995.- 


PCI-Data 

Tietokanta-ohjelmat 




Ohjelma 

Mikro 

Hinta 

lluom! 

Maahantuoja 

Superbase 64 

C-64 

695,- 

levyke 

PCI-Data 

Superbase 128 

C-128 

950.- 

levyke 

PCI-Data 

K-Data 

Amiga 

680.- 


Toptronics 

Superbase Pers. 

Amiga 

1495,— 


PCI-Data 

Superbase Prol. 

Amiga 

1995.- 


Triosoft 

Wrile’n Fiie 

Amiga 

980.- 


Toptronics 

Softvvood Fiie 

Amiga 

980,- 


Toptronics 

Taulukkolaskimet 




Ohjelma 

Mikro 

Hinta 

Huora! 

Maahantuoja 

Calc Kesult 64 

C-64 

695,- 

levyke 

moduuli 

PCI-Data 

Hovv Calc 

C-64 

380.- 

moduuli 

Toptronics 

Calc Result 128 

C-128 

950 - 

levyke 

moduuli 

PCI-Data 

K-Spread 11 

Amiga 

980,- 


Toptronics 

Maxiplan + 

Amiga 

1995.— 


PCI-Data 

Maxipian 500 

Amiga 

995,- 


PCI Data 

Yhdistelmät 

Ohjelma 

Mikro 

Hinta 

Huom! 

Maahantuoja 

MiniofTicc II 

C-64 

146,- 

levyke 

Triosoft 



119.- 

kasetti 

Triosoft 




sis. graph. ja comm. 
ei skandeja 

The Works 

Amiga 

2400,- 

kaikki 

Toptronics 


osina 600—900.—/pala 

Suomesta saatavilla olevat hyötyohjelmat. 


Kuullessaan sanan ”hyötyohjelma” monet 
tietokonehan astajat piiloutuvat pelien taakse 
eivätkä suostu tulemaan esiin ennenkuin sana on 
hävinnyt ilmasta. Kuitenkin elämä ilman 
hyötyohjelmia on kuin unkarilainen elokuva ilman 
tekstitystä. 


M iki» on hyötyohjelma? 
hJ Yleinen määritelmä on 
"kaikki ohjelmat jotka eivät ole 
pelejä". Kuitenkin joku musiik¬ 
kiohjelma tai maalailuohjelma on 
lähinnä ajanviete-, ei varsinainen 
HYÖTYohjelma. No, ainakin 
alan Pyhä Kolmiyhteys eli teks¬ 
tinkäsittely. tietokanta ja tauluk¬ 
kolaskenta niitä ovat. joten puhu¬ 
taan niistä. 

Tehdään tekstiä 

Yleisin hyötykäytön muoto on 
tekstinkäsittely eikä ihme. Jon¬ 
kun mielestä kirjoituskoneen ta¬ 
komisessa saattaa olla romantiik¬ 
kaa. mutta teksturin tarjoamaan 
brutaaliin voimaan verrattuna saa 
romantiikka tietää huutia. Teks¬ 
turissa teksti on kuin savea: sitä 
voi muovailla, rutistaa ja jopa na¬ 
pata paloja pois ja tökätä ne toi¬ 
seen paikkaan. Ken tekstinkäsit¬ 
telyä on tottunut käyttämään, 
suhtautuu kirjoituskoneeseen sa¬ 
malla tunteella kuin mestarisih- 
teeri sulkakynään. 

Kuusnelosen klassinen teks¬ 
tinkäsittelyohjelma on Viza- 
Writc. tunnettu myös nimellä 
Teksti 64. Viza onkin kelpo teks¬ 
turi. ja löytyvät siitä skanditkin, 
tosin oudoista paikoista. Macin¬ 


toshmaiseen työskentelyyn kel- 
paa Geovvrite. 

Amigalle saa monta erilaista 
teksturia. Word Pertect on mo¬ 
nipuolisin. Kannattaa pitää huoli 
siitä, että hankkii bugittoman 
version. Kuvia ja Amiga-fontteja 
käyttäviä tekstureita löytyy 
myös. mutta mikä ruudulla näyt¬ 
tää hyvältä kärsii pahasti paperil¬ 
la. 

Hyvästä tekstinkäsittelyohjel¬ 
masta tulisi löytyä skandit, laaja 
printterituki ja tarpeeksi toimin¬ 
toja. Tärkeintä on kuitenkin luo¬ 
tettavuus. Jos huippumegakaik- 
ki-mahdollinen-ja-pari-lisää 
teksturi toteaa tunnin välein Gu¬ 
run olevan meditoimassa, voi oh¬ 
jelman samantien jättää meditoi¬ 
maan jonnekin piiloon pois ihmi¬ 
siä häiritsemästä. 

Tietokannat kattoon 

Keräiletkö videoita? Ohjelmia? 
Tai ehkä jopa kirjoja? Tietokan¬ 
taohjelmalla voit paitsi pitää ko¬ 
koelmasi kurissa myös nopeasti 
tulostaa näppäriä listoja, joista 
kateelliset voivat ihastella sitä to¬ 
siseikkaa. että omistat Roboco- 
pin. Tietokannat voivat myös toi¬ 
mia yhteistyössä teksturin kanssa 
tuottamalla osoitelistoja, joilla 
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teksturi naputtaa itsekseen kirjeet 
kaikille sadoille ystäville. 

Kannattaa silli välttää lähettä¬ 
möstä sadalle tyttöystävälleen 
teksturilla kirjoitettuaja tietokan¬ 
nalla osoitettua rakkauskirjettä, 
sillä jäljelle jäävien osoitteisiin ei 
tietokantaa tarvita. Amor ja tieto¬ 
tekniikka eivät sovi yhteen. 

Tietokannan ostossa kannattaa 
pitää järki kädessä. Videofilmi- 
luettelon pitoon ei välttämättä 
vaadita kullista tekoälyllä varus¬ 
tettua relaatiotietokantaa, vaan 
simppeli kortistointiohjelma on 
järkevämpi vaihtoehto. 

Kuusnelosen Superbase on 
erinomaisen tehokas ohjelmoita¬ 
va tietokanta, jonka suurimpana 
puutteena on ajoittainen taipu¬ 
mus tuhota tiedostolevyt. Ami- 
gan Superbase pystyy säilömään 
myös IFF-kuvia. Näppärää jos 
edellämainitut tyttöystävät suos¬ 
tuvat digitoitaviksi. 

Nummerot kuriin 

Kun rintamalla vaaditaan raskas¬ 


ta numeromnurskaajaa astuu tuu- 
Iukkolaskentaohjelma pal velu k - 
seen. Taulukkolaskenta muistut¬ 
taa antiikkista kynä ja paperi - 
kombinaatiota siinä, että niissä¬ 
kin täytetään iso arkki numeroilla 
ja tekstillä. Harvapa paperinpala 
pystyy nappulanpainalluksella 
laskemaan kaikki luvut uusiksi 
kun yhtä muutetaan. Puhumatta¬ 
kaan, että samalla legendaarisella 
nappulanpainalluksella muuttu¬ 
vat numerot kauniiksi business- 
grafiikaksi. 

Muistutuksena innovaation 
vaikeuksista kerrottakoon, että 
kun ensimmäisen taulukko-oh¬ 
jelman tekijä yritti markkinoida 
tuotettaan, kiinnostusta esiintyi 
ylitä paljon kuin vanhoja puhelin¬ 
luetteloja kohtaan. Mies perusti 
oman firman ja on nykyään mil¬ 
jonääri. 

Saattaa kuulostaa komilta sa¬ 
noa, että hyvä hyötyohjelma on 
usein yhtä mielenkiintoinen kuin 
hyvä peli. Näin kuitenkin asiat 
ovat. vai miksi PC-koneita myy¬ 
täisiin niin hirvittäviä määriä? 


ESC 


COMMODORE-MIKROHARRASTAJAT 


PL 852 

00101 HELSINKI 

Commodore-MIkroharrastaJat ry. on toimittajista riippumaton Commo- 
dore-kayttäjäkerho, Joka on tarkoitettu kalkkien Commodore-tletoko- 
nelsta kiinnostuneiden kerhoksi. Jäsenmäärämme on talia hetkellä yli 
500 maksanutta Jäsentä. 

Jäsenmaksut v. 1988 

90 mk (sisältää C-lehden vuosikerran) 

30 mk jo C-iehden muutoin tilanneille (tllaajatunnus Ilmoitettava) 
Molemmissa tapauksissa mahdollinen A-lehtien elektronisen postilaa¬ 
tikon VAXIn käyttöoikeus sovittava suoraan A-lehtlen kanssa erikseen, 
jäseneksi kerhoon voi liittyä helpoimmin maksamalla jäsenmaksun 

postisiirtotilille 3102 23-5 Ja Ilmoittamalla maksulapussa ainakin seu- 
raavat tiedot: nimi Ja osoite, syntymäaika, ammatti seka mielellään 
tiedot käytettävissä olevasta tietokonelaitteistosta. 

Osoitteen muutokset on tehtävä kirjeitse sekä kerholle että C-lehteen. 
Kalkki kyselyt, valitukset ym,, |otka koskevat kerhon toimintaa Ja vas¬ 
taavaa, on lähetettävä kerhon postiosoitteeseen. Puhelinnumeron voi 
laittaa osoitteensa lisäksi. 

Jäsentemme käytössä on JulklsohjelmaklrJasto (PD-KIrjasto), |osta jä¬ 
senemme voivat saada sinne saatuja ohjelmia koneluettavassa muo¬ 
dossa. 

Kalkki kerhomme kokoukset ovat nuorisoasiainkeskuksen Kerhotilois¬ 
sa Hietaniemenkatu 9, Helsinki. 

Vuoden 1988 syksyn ja 1989 kevään kokousajat ja -palkat 
Kerhon normaalit kuukauslkokoukaot (klo 15.30—19.00 Iso sali): 

16.10. Vuosikokous • 13.11. PellkfIpailu • 11.12. Pikkujoulu, Epromme- 
rln esittely 

Kovät: 15.1., 12.02., 12.03., 16,04., 21.05 
SIG-työryhm3t (klo 14.00—17.00 huone 208): 

Telekommunlkolntl/Boxlt 

Syksy 1988; 17.09,, 08.10., 19.11. Ja kevät 1988: 21.01,, 18.02,, 08,04. 
Ohjelmointi 

Syksy 1988: 24,09., 22.10,, 26.11. ja kevät 1989: 28.01., 04.03., 22.04. 
Anlmaatlo/Grafllkka/Musllkkl 

Syksy 1988: 01.10., 02.11., 10.12. Ja kevät 1989: 04.02., 1803., 06.05. 
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6510-konekieliohjelmointi osa 8 

Poppakonsteja 

haarautumisilla 


Yksi ohjelman perusrakenteista on erilaisten 
asioiden vertailu ja päätösten tekeminen tulosten 
perusteella. Ilman ” ajattelukykyä ” ohjelma ei voi 
tehdä mitään järkevää. Tietokone, varsinkin 
konekieli, osaa tehdä vain kaksi valintaa: kyllä tai 
ei. Mutta yhdistelemällä useampia tapauksia, 
päästään vaikeimmassakin päätöksenteossa 
lopputulokseen. Konekielessä joudutaankin aina 
paloittelemaan ongelma sarjaksi alkeellisia 
päätöksiä, joissa ei ole kuin kaksi vaihtoehtoa. 


M iksi ohjelman pitäisi ver¬ 
tailla? Ylivoimaisesti ylei¬ 
sin tilanne on tietyn toiminnon 
suorittaminen niin monta kertaa 
kuin tarve vaatii. Tällöin joudu¬ 
taan vertailemaan esimerkiksi 
jonkin muuttujan arvoa. Yksin¬ 
kertaisin tilanne on ohjelmien sil¬ 
mukoissa. niin sanotuissa löö¬ 
peissä, joissa ohjelman tiettyä 
kohtaa suoritetaan yhä uudes¬ 
taan. kunnes jokin ehto toteutuu. 

Loopeissa on usein ehtona 
muuttujan sisältö, jonka arvo 
kasvaa jokaisella silmukan tois- 
tokerralla yhden yksikön verran. 
Silmukan lopussa tutkitaan, onko 
muuttuja jo saavuttanut halutun 
arvon, jolloin ohjelmaa jatketaan 
eteenpäin. Jos muuttuja ci ole 
vielä saavuttanut ääriarvoansa, 
lisätään kierroslaskunn arvoa ja 
palataan silmukan alkuun. Tällai¬ 
sen toiminnon aikaansaaminen 
konekielessäkin on helppoa. 

Usein on tarpeen haarautua 
ohjelmassa eteenpäin käyttäjältä 
kysyttyjen ohjeiden mukaisesti 
(esimerkiksi valikot). Tällöin 
tietty muistipaikka voi saada 
useamman arvon, jonka perus¬ 
teella ohjelman on sitten osattava 
haarautua oikeaan paikkaan. Ba¬ 
sicissa tätä toimintoa vastaavat 
lähinnä ON GOTO- ja ON GO- 
SUB -rakenteet. Konekielessä 
tehtävä suoriutuu nopeimmin 
kahden taulukon avulla. 

Lisäksi ohjelmissa on varau¬ 
duttava erilaisiin virhetilantei¬ 
siin. joissa joudutaan tutkimaan 
tiettyjen muistipaikkojen ja jopa 
bittien arvoja ja suorittamaan tar¬ 
vittavia toimenpiteitä virheen 
laadun perusteella. 

On myös paljon sellaisia tilan¬ 
teita. joissa päätösten teko vertai¬ 
lujen perusteella ei näy ohjelman 
käyttäjälle. Aritmeettisissa ope¬ 
raatioissa (yhteen-, vähennys-, 
kerto- ja jakolasku) joudutaan 
usein haarautumaan bittien vyö¬ 
ryessä yli tai kun on käytettävä 
useampaa muistipaikkaa samaan 
muuttujaan. 

Ideana ehtojen toteuttamisessa 


on saada tietokoneelle jonkinlai¬ 
nen järki, jotta se osaisi tehdä 
muutakin kuin mitä käyttäjä näp¬ 
päimistöltä käskee. Koneen on 
osattava tehdä useita asioita yh¬ 
dellä käyttäjän antamalla toimin¬ 
nolla, osattava edetä loogisesti 
ohjelmassa. IF-lause Basicissa 
on klassinen vertailutoiminto, 
joskin useat muutkin käskyt, esi¬ 
merkiksi FOR-looppi, tekevät 
vertailuja. 

Mitä voidaan verrata? 

Konekielessä voidaan helposti 
määritellä se, mitä voidaan ver¬ 
tailla tai mihin voidaan verrata. 
Bitin tilaa voidaan tutkia ja tehdä 
päätös sen mukaan onko sen arvo 
yksi tai nolla. Lisäksi voidaan 
verrata lukua toiseen lukuun, joi¬ 
den arvot ovat välillä 0 ja 255. 
Haarautumiset voidaan tehdä sen 
perusteella kumpi luvuista on 
pienempi tai suurempi tai yhtä¬ 
suuruuden ja erisuuruuden perus¬ 
teella. Rohkaisuksi voidaan ker¬ 
toa, että näillä eväillä on sitten 
pärjättävä eteenpäin. 

Haarautumiset tapahtuvat aina 
tilarekisterin bittien mukaisesti. 
Nämä bitithän ovat carry eli yli¬ 
vuoto, /.ero eli nollalippu. minus 
eli negaliivisuuslippu jaoverflosv 
eli ylivuotolippu. Vertai]ukäskyt 
CMP (akun kanssa), CPX (X-re- 
kisteri) ja CPY (Y-rekisteri) aset¬ 
tavat vain nämä neljä lippua tiet¬ 
tyyn tilaan tuloksen mukaisesti. 


Vertailuoperaatio on yleensä 
kaksiosainen. Ensin asetetaan ti¬ 
larekisterin liput tietyllä käskyllä 
ja sen jälkeen tutkitaan tilarekis¬ 
terin bittejä haaiautumiskäskyil- 
lä. jotka aikaansaavat sitten oh¬ 
jelman jatkumisen halutusta koh¬ 
dasta. 

Verrattavat luvut lai bitit voi¬ 
vat sijaita joko muistipaikoissa 
tai rekistereissä, joskin lukujen 
vertailut tapahtuvat aina akun 
kautta. Jompi kumpi luvuista on 
ladattava johonkin rekisteriin, 
yleensä akkuun ja sen jälkeen 
verrataan rekisterin arvoa loiseen 
lukuun. Rekistereiden vertailu 
keskenään ei ole 65Q2:n konekie¬ 
lessä mahdollista. 


Eri vertailutapoja 

6502-konekielessä on siis ainoas¬ 
taan edellämainitut kolme käskyä 
vertailujen tekemiseen. Aloite¬ 
taan yksinkertaisella esimerkillä, 
jossa selvitetään onko muistipai¬ 
kan SFA arvo kahdeksan. 

C000 LDA SFA 
C002 CMP #$08 
C0Ö4 BEQ $C007 
C'(X)6 RTS 
C007 RTS 

Ohjelma lataa ensin akkuun lu¬ 
vun muistipaikasta SFA ja vertaa 
sen jälkeen akun arvoa lukuun 
kahdeksan. Jos sisältö on kah¬ 


deksan. jatketaan ohjelman suo¬ 
ritusta muistipaikasta $0107. 
BEQ-kasky siis jatkaa ohjelman 
suoritusta annetusta osoitteesta, 
jos luvut ovat yhtäsuuret. Jos 
muistipaikan ai vo ei ole kahdek¬ 
san jatkuu ohjelman suoritus nor¬ 
maalisti BEQ-käskyä seuraavalta 
rivillä. 

Itse asiassa BEQ käsky, ly¬ 
henne sanoista Branch if EQual, 
ei tiedä mitään siitä, olivatko lu¬ 
vut yhtäsuuret. Se suorittaa haa- 
rautumisen. jos tilarekisterin nol- 
lalipun arvo on yksi. CMP-käsky 
asettaa tilarekisterin nollalipun 
sen mukaan ovatko vertailtavat 
yhtäsuuret. Jos ne ovat yhtäsuu¬ 
ret. asettuu nollalippu ykköseksi. 
Jos luvut eivät ole yhtäsuuret ase¬ 
tetaan nollalippu nollaksi. 

Jos haarautuminen halutaan 
tehdä silloin, kun muistipaikan 
arvo ei ole kahdeksan, korvataan 
BEQ-käsky BNE:llä (Branch if 
Not Equal). 

Vcrtailukäsky asettaa myös 
Carry-lipun sen mukaan, kumpi¬ 
ko luvuista on suurempi. Jos 
ukun arvo on suurempi tai yhtä¬ 
suuri kuin kahdeksan, asetetaan 
tilarekisterin Carrv-lippu ykkö¬ 
seksi. Tällöin voidaan haarautua 
BCS (Branch if Curry Set) -käs¬ 
kyllä tilanteessa, jossa akun arvo 
on suurempi tai yhtäsuuri kuin 
kahdeksan: 

COOO LDA SFA 
C002 CMP #S08 
C004 BCS SC007 
C006 RTS 
C007 RTS 

Ohjelman suoritus jatkuu osoit¬ 
teesta SC007. jos muistipaikan 
arvo on yhtäsuuri tai suurempi 
kuin kahdeksan. Päinvastainen 
haarautuminen saadaan aikaan 
vaihtamalla BCS-käskyn tilalle 
BCC (Branch if Carry Clear). 

Suurempi vai 
yhtäsuuri 

Sen sijaan, jos halutaan haarau- 
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tua vain silloin, kun luku on suu¬ 
rempi kuin kahdeksan, on ensin 
suljettava pois tilanne, jolloin lu¬ 
vut ovat yhtäsuuret: 

CÖOO LDA $FA 
C002 CMP #$08 
C004 BEQ $C008 
C006 BCS $C009 
C008 RTS 
C009 RTS 

Ohjelman suoritus jatkuu muisti¬ 
paikasta $C009, jos muistipaikan 
arvo on suurempi kuin kahdek¬ 
san. Sama tilanne saadaan yksin¬ 
kertaisemminkin aikaan kääntä¬ 
mällä vertailtavat toisin päin: 

C000 LDA #$08 
C002 CMP $FA 
C004 BCC $C007 
C006 RTS 
C007 RTS 

jolloin ohjelman suoritus siirtyy 
osoitteeseen $C007 vain silloin, 
kun muistipaikan arvo on suu¬ 
rempi kuin kahdeksan. Ohjelma¬ 
koodissa säästettiin kaksi tavua! 

Tarkemmin prosessorin toi¬ 
mintaa tutkittaessa voidaan ha¬ 
vaita, että CMP-käsky tekee itse 
asiassa saman kuin SBC-käsky 
sillä erotuksella, että Carry-lipun 
arvolla ennen vertailua ei ole 
merkitystä eikä akun arvo muutu 
käskyn yhteydessä. Ainoastaan 
liput asettuvat samoin kuin vas¬ 
taavassa vähennyslaskussa. Tätä 
voi käyttää hyvänä muistisääntö¬ 
nä, jos ei muista miten Carry-lip- 
pu asettuu vertailuoperaatioissa. 
Kuvittele CMP-käskyn tilalle 
SBC. 

On huomattava, että akku voi¬ 
daan luonnollisesti korvata yhtä 
hyvin X- tai Y-rekisteriHäkin. 
Tällöin on muistipaikan arvo la¬ 
dattava vastaavaan rekisteriin ja 
käytettävä vertai lukäskynä joko 
CPX- tai CPY-käskyä. Toiminta 
on kaikilla täysin sama. 


Poppakonsteja 

Konekieleen kätkeytyy aina lu¬ 
kuisia tapoja yksinkertaistaa toi¬ 
mintoja — aivan kuin toiminnot 
eivät ennestäänkin olisi tarpeeksi 
alkeellisia. Tilarekisterin liput 
asettuvat nimittäin kaikissa rekis¬ 
tereitä käsittelevissä käskyissä 
tuloksen arvoa vastaaviin tiloi¬ 






0810 

BEQ 

$0800 


0813 

LDX 

#$03 

;NELJÄ ERI VAIHTOEHTOA A, D, G, Q 

0815 

CMP 

$0900,X 

;VERRATAAN TAULUKON VASTAAVIIN 

0818 

BEQ 

$081D 

; LÖYTYI! 

0B1A 

DEX 


;EDELLINEN 

081B 

BPL 

$0815 

; KUNNES LÖYTYY 

081D 

RTS 


;EI LÖYTYNYT’, SIIS VÄÄRÄ NÄPPÄIN 

081E 

TXA 


;KERROTAAN X-REKISTERI KAHDELLA 

081F 

ASL 

A 

;KOSKA KULLEKIN KIRJAIMELLE ON KAKSI TAVUA 

0820 

TAX 



0821 

LDA 

$0A00,X 

;HAETAAN TAULUKOSTA SUORITUSOSOITTEET 

0824 

STA 

$0880 


0827 

LDA 

$0A01,X 


082A 

STA 

$0881 


082D 

JMP 

($0880) 

IHYPÄTÄÄN HAETTUUN OSOITTEESEEN 

=0900 41 

44 47 51 

:0A00 00 

10 00 20 

00 30 00 40 


Esimerkki 1. Valikko, jossa haarautumisosoite haetaan taulukosta. 


hin. Nollalippu asettuu, jos jon¬ 
kin käskyn seurauksena tulos on 
nolla ja negatiivisuuslippu aset¬ 
tuu, jos tuloksena on luku, jonka 
seitsemäs eli vasemmanpuoleisin 
bitti on ykkönen (eli luku on suu¬ 
rempi kuin 127). 

COOO LDA $FA 
C002 CIX 
C003 ADC #$03 
C005 BMI $C008 
C007 RTS 
C008 RTS 

Ohjelman suoritus jatkuu osoit¬ 
teesta $C008, jos $FA + #$03 
on suurempi kuin 127. Eikä tu¬ 
lokseen tarvittu yhtäkään vertai- 
lukäskyä! Vastaavia tapauksia on 
konekielessä yllättävän paljon. 
Vielä yksinkertaisemmaksi tilan¬ 
ne tulee, jos esimerkiksi jokin 
ohjelman kohta on suoritettava 
vähemmän kuin 256 kertaa. 

COOO LDX #$06 
C002 NOP 
C003 DEX 
C004 BNE $C002 

Idea piilee siinä, että silmukan 
laskuri juoksee takaperin, eikä 
loopissa tarvitse tutkia kuin sitä. 
koska se saavuttaa arvon nolla. 
X-rekisteriin ladattava luku il¬ 
maisee silmukan toistokertojen 
määrän. Ylimääräisenä tietona 
voidaan kertoa, että tuon silmu¬ 
kan suorittamiseen kuluu aikaa 
46 mikrosekuntia! 

Vain bitti 0 tai 7 
vai kaikki pystyssä 

INX- ja INY-käskyilläkin voi 
tehdä nopean vertailun tietyissä 
tapauksissa. Jos rekisterin arvolla 
ei vertailun jälkeen ole merkitys¬ 
tä, voidaan helposti selvittää oli¬ 
ko rekisterin arvo 1. 


COOO DEX 
C001 BEQ $C003 
C003 RTS 
C004 RTS 

Ohjelman suoritus jatkuu osoit¬ 
teesta SC004, jos X-rekisterin ar¬ 
voon 1. Vastaavasti tapaus, jossa 
rekisterin arvo on $FF voidaan 
tutkia seuraavasti: 

COOO INX 
C001 BEQ $C003 
C003 RTS 
C004 RTS 

Ohjelman suoritus jatkuu osoit¬ 
teesta SC004, jos X-rekisterin ar¬ 
vo on $FF. Lisäksi kannattaa 
huomata, että negatiivisuuslippu 
asettuu aina, jos luvun seitsemäs 
bitti (128) saa arvon 1. Tällöin 
voidaan tarkastella myös muita 
arvoja suoraan tilarekisteristä 
(127, 128 ja 129). 

Sen sijaan, jos tilarekisterin bi¬ 
tit eivät vastaa akun tai X- tai Y- 
rekistereiden sisältöä, ei tapausta 
rekisterin arvo on nolla voida tut¬ 
kia sen helpommin kuin CMP 
#$00 -käskyllä. 

Jos vertailutoimintoon voi¬ 
daan uhrata jonkin toisen rekiste¬ 
rin sisältö, voidaan toiminto tie¬ 
tysti tehdä myös komennoilla 
TXA, TYA. TAX tai TAY. Re¬ 
kisterin sisällön siirron jälkeen ti¬ 
larekisterin liput asettuvat arvoa 
vastaaviin tiloihin. On huomatta¬ 
va kuitenkin, että indeksirekiste- 
reiden arvoja ei voida siirtää kes¬ 
kenään (esimerkiksi X:stä 
Y:hyn). 

Yhtäsuuruudesta ja erisuuruu- 
desta selvitään siis BEQ-ja BNE- 
käskyillä ja suurempi ja pienempi 
kuin tehtävissä tarvitaan Carry- 
lippua eli käskyjä BCC ja BCS. 

Bittien vertailua 

Yksittäisten bittien arvojen tutki¬ 


PASIANDREJEFF 


minen on usein tarpeellista esi¬ 
merkiksi I/O-toimintoja sisältä¬ 
vissä ohjelmissa (joystick-portin 
lukeminen, videopiirin ohjaami¬ 
nen, äänipiirin käyttö). 

Yksittäisen bitin arvo selviää 
aina AND-käskyä apuna käyt¬ 
täen. Seuraava esimerkkiohjelma 
selvittää, onko muistipaikan 
$D400 bitin 3 (painotus 8) arvo 
yksi. 

COOO LDA $D400 
C003 AND #$08 
C005 BNE $C008 
C007 RTS 
C008 RTS 

Suoritus siirtyy osoitteeseen 
$C008, jos bitti 3 on yksi. Päin¬ 
vastainen haarautuminen saatai¬ 
siin käskyläBEQ. Muuttelemalla 
AND-käskyn perässä olevaa 
operandia, saadaan määrättyä se 
tai ne bitit, joiden tilaa halutaan 
tutkia. Jos tutkitaan useamman 
bitin tilaa, tulee ottaa huomioon, 
että noUalippu saa arvon yksi, jos 
yhdenkin vertailtavan bitin tila on 
yksi. 

Jos halutaan varmistaa, että bi¬ 
tit 2,4 ja 7 ovat ykkösiä, tapahtuu 
vertailu seuraavasti: 

COOO LDA $D400 
C003 AND #$94 
C005 CMP #$94 
C007 BEQ $C00A 
C009 RTS 
C00A RTS 

Tällöin siirrytään osoitteeseen 
$C00A, jos kaikki kolme bittiä 
olivat ykkösiä. 

BITillä bitit 6 ja 7 

BIT-käsky on erittäin käyttökel¬ 
poinen. kun halutaan tutkia bit¬ 
tien 6 ja 7 tiloja. BIT-käskyä seu¬ 
raa aina muistipaikka. Nollalippu 
asettuu muistipaikan ja akun väli¬ 
sen AND-operaation mukaisesti 
(akun tai muistipaikan arvo ei 
muutu). Negatiivisuuslippu aset¬ 
tuu muistipaikan seitsemännen 
bitin mukaisesti ja ylivuotolippu 
asettuu kuudennen bitin mukai¬ 
sesti. 

BIT-käskyä käytetään paljon 
erilaisten tilojen tutkimisessa, 
kuten reverse- tai insert-tila C- 
64:ssä. Lisäksi tälle käskylle on 
keksitty pari muutakin ovelaa 
kohdetta. 
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COOO LDA #$00 
C002 UIT $02 A9 
C005 BIT $04A9 
C008 STA $DDOO 

Edellisen esimerkin idea on sii¬ 
nä, että tietyllä aliohjelmalla on 
alussa monta eri kutsuosoitetta. 
Esimerkissä on neljä: $G000. 
$C003. $C006 ja SC00S. BIT- 
käskyllä ei ole tiissä lupauksessa 
mitään muuta virkaa kuin estää 
itkun arvon muuttuminen, kun 
hypitään välissä olevien l.DA- 
käskyjen yli. Huomionarvoinen 
seikka on, että BIT-käskyjen 
operandeista (S04A9 ja $02A9) 
tulee assemblerkielisenä LDA 
#$02 ja LDA #$04. koska A9 
on konekielikäsky LDA! 

Eli kutsuttaessa aliohjelmaa 
osoitteestaSC000 asettuu muisti¬ 
paikan SDOOO arvoksi O, osoil- 
teesta SC003 aloitettaessa arvok¬ 
si tulee 2 ja osoitteesta SC0O5 ar¬ 
voksi tulee 04. Osoitteesta 
SC008 arvoksi tulee akun sisältö. 

Tällaisia aliohjelmien alkuja 
on Commodoren käyttöjärjestel¬ 
missä kymmenittäin. Ne säästä¬ 


vät runsaasti ohjelman viemää ti¬ 
laa. 

Viimeisenä käyttökohteena 
BIT-käskyllä on keskeytyslipun 
nollaaminen muuttamatta min¬ 
kään rekisterin arvoa. BIT-käs- 
kyhän joutuu lukemaan operan¬ 
dina olevan muistipaikan arvon 
suorittaessaan AND-opcruation 
lei vaan näy ulospäin). Tällöin 
voidaan operandiksi laittaa tarvit¬ 
tavan keskeytysrekisterin osoite, 
jolloin BIT-käsky nollaa rekiste¬ 
rin arvon siirtymättä mihinkään 
rekisteriin. 

Kaksitavuisten lukujen 
vertailu 

Kaksitavuisten lukujen vertailu 
tapahtuu yhdistelemällä aivan ta¬ 
vallisia vertailukäskyjä. Aloite¬ 
taan esimerkillä, jossa tutkitaan 
onko muistipaikkojen SFA ja 
$FB an o 10000 (#$2710 eli on¬ 
ko SFA=#Sl0ja SFB=#S27). 

COOO LDA $FA 
C002 C'MP #$10 
C004 BNE $C(K)D 


C006 LDA $FB 
C008 CMP #$27 
COOA BNE SCOOD 
COCIC RTS 
COOD RTS 

Ohjelman suoritus jatkuu osoit¬ 
teesta SC00C, jos muistipaikko¬ 
jen (SFA) arvo on 10000. Periaat¬ 
teena on, että ensin tutkitaan toi¬ 
nen tavu ja seuraaviiksi loinen. 
Monimutkaisempi tilanne on sil¬ 
loin. jos pitää tutkia onko muisti¬ 
paikkojen aivo alle 10000: 

COOO LDA $FB 
C002 CMP #$27 
C004 BCS $C00E 
C006 LDA SFA 
C008 CMP #$10 
COOA BCS SC00E 
COOC RTS 
COOD RTS 

Ohjelman suoritus jatkuu muisti¬ 
paikasta SCOOD, jos muistipaik¬ 
kojen arvo on alle 10000. Seu- 
raavassa esimerkissä on sama toi¬ 
minto toteutettuna vähennyslas¬ 
kulla. 


COOO LDA SFA 
C002 SBC #$10 
C0O4 LDA $FB 
C006 SBC #$27 
CIKI8 BCC SCOOB 
COOA RTS 
COOB RTS 

I laarautumiskäskyjä voidaan 
käyttää myös JMP-käskyn tilalla 
silloin, kun ollaan varmoja jon¬ 
kin lipun tilusta. Rajoituksena on 
vain hyppyjen pituus, joka on ra¬ 
joissa-128—H27 muistipaik¬ 
kaa. Mutta toiminnossa sääste¬ 
tään yksi tavu muistia. 

Esimerkissä I onkonekielioh- 
jelman pätkä, jossa menuvalikon 
vastauksen perusteella haaraudu¬ 
taan neljään eri paikkaan $1000. 
$2000. $3000 ja $4000. jotka 
vastaavat kirjaimia A. D. G ja Q 
(osoite S0900). Hyppyosoitteet 
on sijoitettu alkaen osoitteesta 
S0A00 low-high-byie-muodos- 
sa. 

C=lehti 
Pasi Andrejeff 
PI. 64 

00381 Helsinki 



0C-118N 

SUOSITUKSI TULLUT 
C0MM0D0REILLE 

(64,64C, Vie 20 +4,128,16) 

SOPIVA LEVYASEMA 

Vuoden takuu 

Posti tuo sen päivässä perille 
Postimaksu 20 mk 


Hinta vain 

1150 mk 
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• Kaikki tarpeellinen mukana - käytännöllisesti katsoen ei 
tarvitse huoltoa 

• Hiljaisen suoravetoaskelmoottorin ansiosta hiljainen 
käynti, ei kuumene - virtalähde on erillinen 

• Erittäin yhteensopiva C1541 :llä ladattavaksi suunniteltujen 
ohjelmalevyjen kanssa 

• Laitenumeron vaihtaminen käy yksinkertaisesti kytkimellä 

• Miellyttävä ulkoasu - pienikokoinen, matala, tukeva 

• Varmatoiminen - kestävä , m Brm , , , 

■ ■ •• -. ...... . nnn i. Lisätietoja MikroBITINpalvelu 

• MyÖS vähittäin: 4 X 300 mk. konnia Hangasta numero 55 . 


KARELIA COMPUTER 

Nuohoojankatu 11, 80160 Joensuu 

Puh. 973-821 945 
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PC:N KÄYTTÖ 
TEHOKKAAKSI! 

Monipuolisen mikron täysi hyödyntäminen 
jää helposti puolitiehen. Tietokoneen syys¬ 
kuun numero opastaa, miten voit tehostaa 
työskentelyäsi mikrolla, mitä ohjelmia kan¬ 
nattaa käyttää ja miksi. 


TYOPOYTAOHJELMA 
SIDEK1CK PLCJS 

TIETOKANTAOHJELMA 
TAS + 

TEKSTIN KÄSITTELY- 
OHJELMA CHIWRITER 


/V--. 




SEITSEMÄN 

KIRJOITUS¬ 

OHJELMAA 

Miten pärjäävät kotimaiset kirjoi¬ 
tusohjelmat Teko ja Kirjoitan!, kun 
vastassa ovat tutut ulkomaiset 
Word Perfect, MS Word, Wordstar 
2000, Office Writer ja viimeisin uu¬ 
tuus, Borlandin Sprint? 


LISÄKSI: 
Ansi C -standardi 
Gudet tuotteet 
Uutisia 
ym. ym. 



TIETOKONE — AVAIN PC-MAAILMAAN. HAE OMASI LEHTIPISTEESTÄ! 
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TILAUSKORTTI 


□ TILAAN 

C=* lehden edulliseen säästötilaushiniaan, 12 kk vain 129 mk 8K0I 

□ Olen jo MikroBITIN lilaaja ja lilaan nyi C=lehdeil erikoishintaan 
89 mk. 8K02 

Asiakasnumeroni on I_!_I_I_I_I_!_!_I_I 


Tilaan tilauskortti 

□ 3118 MIKROKIVIKAUSI KIRJAN 69 MK 

O 3116 HUVIA JA HYÖTYÄ MSX KIRJAN 95 MK 

□ 3117 HUVIA JA HYÖTYÄ MSX KIRJAN OHJELMA- 

LISTAUKSET KASETILLA 69 MK 

□ 3119 HUVIA JA HYÖTYÄ COMMODORE 64 -KIRJAN 95 MK 

□ 3102 HUVIA JA HYÖTYÄ COMMODORE 64 -KIRJAN 

OHJELMALISTAUKSET LEVYKKEELLÄ 69 MK 

□ 3115 BASICISTA KONEKIELEEN -KIRJAN 125 MK 

BASICISTA KONEKIELEEN -KIRJAN MikroASSEMBLER- 
OHJELMAN LEVYKKEELLÄ 79 MK: 

□ 3H)4 C-64 □ 3106 Aiari □ 3107 Apple 


Katto tisiakasnunienMi MikmBITlN latakannen osuiielipukkeesta. 9cnsiinniHiMU rnimercu ensim¬ 
mäisellä rivillä. 


Lähctyskulut IS mk/lahctys, paitsi Mikrokivikausi 10 mk/lähetys. 


F! En ole MikroBITIN tilaaja, haluan sekii MikroRlTIN eriä C=lehden 12 
kk:n säastötikiuksena 254 mk (165 + 89 mk). SK03 

Nimi _ 

Jakeluosoite _ 

Postinro ja-toimipaikka _ 


Nimi: _ 

Osoite: _ 

Postinumero ja -paikka: _ 

Puhelin: _ □ Olen lilaaja □ Ostin irtonumeron 
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Unten mailla 


Romantic Encounters at The Dome 


Amiga, PC 

Microlllusion, 369,— 

Mikään ei herätä kiinnostusta pe¬ 
liin nopeammin kuin lause 
"Kielletty alle 18-vuotiailta". Ja 
kun takakansi lupaa mahdolli¬ 
suuden s(e)ik(k)ailla yksityisklu- 
bissa. joko miehenä tai naisena, 
ja yrittää "syvempää kontaktia" 
toiseen sukupuoleen, niin levyt 
olivat koneessa ennenkuin puk- 
kausmuovi ennätti laskeutua lat¬ 
tialle. 

Dome on olevinaan hieno yk- 
sityisklubi. jossa on metsästys¬ 
maastona niin baari kuin yöker¬ 
hokin. Mikäli saalista jää verk¬ 
koon, tai jona Dome myös hotel 
lihuoneita. 

REATD on totutettu tekstipeli- 
tyyppisesti, eli pelaaja kirjoittaa 
taktiset vetonsa silloin harvoin 
kun ohjelma antaa siihen tilaisuu¬ 
den. 

Se, joka odottaa samantasoista 
lyyristä ja herkkää fyysisen rak¬ 
kauden kuvausta mitä "miesten- 
' lehdet tarjoavat, pettyy. Vaik¬ 
kei mielikuvitusta tarvitsekaan 



„„ »flSiÄUtS S Ä 
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pahenunin käyttää, on kohtauk¬ 
set selostettu hyvällä maulla. 

Grafiikkaa ei ole käytetty oi¬ 
keastaan lainkaan (pulius), vaan 
ruudussa vilkkuu vain tekstiä. 
Siitä huolimatta levy pyörii muu¬ 
taman sekunnin välein, joka 
Amigan turboievyasentilla vie 
paitsi aikaa myös hermot. Ääniä 
ei luonnollisesti ole lainkaan. 
Vaan mitäpä siitä jos peli muuten 
on hyvä. 

Mitä se e-i kyllä ole. Sensijaan 
se on heikko monivalintatehtävä, 
joka on kavalasti yritetty naa¬ 
mioida monimutkaiseksi peliksi. 
Parseri on täysin onneton, tilan¬ 
teisiin ei tunnu olevan kuin pari 
vaihtoehtoa ja muutenkin toteu¬ 
tus on hirveääkin hirveämpi. Lo¬ 
pullisesti kaiken tuhoaa mahdol- 



After about five ninutes Bobi coaes out of the 
bathrooH, sees you and registers surprise. 

''Oh, you'j>e still here!" 

Uhat the hell does she aean, you're 'still 
Jiere'? Hhere are you supposetl to be? You look dorn 
and notice you've still got ali youi’ slightiy used 
equipitent hausing out. Your trouseps ar? still aroimä 
youp aukies. You st.and up and quickly get dressed. 

. 'M just iiarit you to knoti that irasgmt," 5 h e 
begrns, distnastedly. She goes to the disk and begins 
mm through sone paper-s, studying flfeit uitti apeat 
concentration. "And-IMI be real liuut if yjöimM 
m hr next tnte I see you at the Done.-' 5 

You offer your last parting uords. 

Bo You accept VISA? 


lisuus valikoida mikä tahansa 
kohtaus ja jopa aloittaa se mistä 
kohtaa tahansa, joten ihme on jos 
joku jaksaa pelata paria päivää 
enempää. 

Mielenkiintoisinta pelissä on 
mahdollisuus testata tietonsa vas¬ 
takkaisen sukupuolen sukupuoli¬ 
käyttäytymisestä. mutta sen takia 
ei Romantic E:tä kannata ostaa. 
Onnittelut Microlllusjoniile: se 


on tuhonnut aiheen jota ei voi tu¬ 
hota. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Kiinnostavuus: 
Yleisarvosana: 
Niko "Larry, 


Amiga 

Mikä? 

Häh? 
lähes tunti 
★ ★ 

come back!” 
Nirvi 


BarcTs Tale III: Thief of Fate 


C-64 (ST, Amiga 
tulossa) 

Electronic Arts, 
120,-/179,- 

Ja tapahtuipa eräänä päivänä: 
hullu jumala Tarjan päästi vasten¬ 
mielisen hirviöiaumansa vapaak¬ 
si. Skara Brae tuhottiin maanta- 
salle hirmuisessa verilöylyssä ja 
kerran niin ylväs Seikkailijoiden 
Kilta oli olemassa enää pakolais¬ 
leirin muodossa. Oli aika koota 
reipas ryhmä, kompata seitsemän 
ulottuvaisuutta ja nitistää Taijan. 

Eli taas samoillaan kolmiulot¬ 
teisessa maailmassa ja taistellaan 
taukoamana tyhjästä ilmestyviä 
hirviöitä vastaan Jos onnistuu 
löytämään sisäänpääsyn vanki- 
luolaan, pääsee samoamaan kol¬ 
miulotteisia käytävä. Ja taistele¬ 
maan tyhjästä ilmestyviä hirviöi¬ 
tä vastaan. 

Kun Ultima V paransi rutkasti 
jo entisestäänkin hyvää peliä ja 


Dungeonmaster määritteli rooli¬ 
pelien kärjen uudestaan, oli ikävä 
havainto että Bardin .lorinoiden 
uusin .säkeistö on pääasiassa sa¬ 
maa vanhaa uudella sarjanume¬ 
rolla. 

Joitain pieniä uudistuksia on 
tehty. Todella kovat taistelijat 
voivat ryhtyä Geomancereiksi. 
muutaman nastan taian hallitse¬ 
viksi velhoiksi. Taisteluissa on 
pieniä parannuksia, mutta muu¬ 
ten BD III on identtinen edeltä¬ 
jänsä kanssa. Positiivista on levy¬ 
jen suojaamatta jättäminen. joten 
pelilevyt voi tehdä nopsasti ilman 
Electronic Artsin huippuhitaita 
backup-ohjelmiu. 

Mutta mutta: alter egoja ei voi 
riipiä Ultimoista, vain edellisten 
Bardien hahmot kelpaavat. Pa¬ 
rempi sekin kuin aloittaa tyhjäs¬ 
tä. 

Dungeonmasterissa ja Ulti- 
moissa on tulevaisuus, ja kun 
kumpikin on tulossa kuusnelosel- 



le on Bards Tale liian kovassa 
seurassa. Itse kyllästyin varsin 
nopeasti. Tosin Bard’s Taleihin 
yleensä ihastuneet varmasti pitä¬ 
vät tästäkin, ja alun animaatio on 
yhtä vakuuttavaa kuin ennenkin. 


Testattu: 

C-64 

Grafiikka: 

9 

Äänet: 

ei ole 

Kiinnostavuus: 

8 

Yleisarvosana: 

**** 


Nnirvi 
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S T A R R A Y 


Amiga, ST 

Logotron, 245,— 

Starray'? Sen tuhannen kertaa on 
pelin nimenä ollut Starjotain. ja 
yleensä aina on kyseessä arrtmu- 

ne-kuten-m iljoona-kertaa-en- 
nenkin-peli. Tungin levykettä 
Amigaan ja yritin samalla epätoi¬ 
voisesti saada vanhaa ja väsynyt¬ 
tä firesonneani innostumaan. 
Vaan vaikeata oli. mokoma valit- 
teli vain kehnojen shoof em-up- 
pien vieneen maun koko elämäs¬ 
tä ja teeskenteli halvautunutta. 

Korvat ehtivät rekisteröidä 
muutamia sekunteja vetävää la- 
lausmusiikkia ja sitten kajahti 
monitorin ämyristä mahtavasti: 
C.O! STARRAY' Meikä kiinnos¬ 
tui asiasta tavattomasti, varsinkin 
kun latauskuvakin näytti tosi on¬ 
nistuneelta. Pakotin yhä Vasta¬ 
hankaisen firesormen painele¬ 
maan hiiren nappeja, ja peli jat¬ 
koi latailuaan. Tovin päästä alkoi 
itse peli. Silmät ehtivät katsella 
kuvaruutua nanosekunnin ver¬ 
ran. kun flresormi huusi (ainakin 
kuvittelin kuulleeni sen huuta¬ 
van): Jippiiii! 

Seuraava puolituntinen kului¬ 
kin sitten rattoisasti ympäri Gor- 
baxa-planeettaa kiitäen ja suojel¬ 
len kryptium-energiakiteitä kai¬ 
kenkarvaisilta vihulaisilta. Las¬ 
keutujat imivät energiaa kristal¬ 
leista. kunnes saivat tuta lasereit- 
teni tuhovoiman, krellialuiset 
emoalukset posahtivat pikkuisik¬ 
si ufoiksi, joihin eivät höyrystä- 
inispomniini tehonneet. Siniset 
Metsästäjät hyökkäsivät sala¬ 
mannopeasti kimppuuni... sanal¬ 


la sanoen. tämä oli toimintaa, toi¬ 
mimaa, toimintaa! 

Pelihistorioitsijai muistavat 
hyvin aikoinaan mahtavasti me¬ 
nestyneen videopelin nimeltä 
Defender. Dcfenderille on Star- 
Ray velkaa perusasetelmansa, jo¬ 
hon kuuluu avaruusalus, kasa vi¬ 
hollisia, kahteen suuntaan scrol- 
laava maisema, suojeltavia maa- 
kohteita ja supernopeat refleksit 
omaava pilotti. 

StarRay varioi perusteemaa 
käyttäen hyväkseen Amigan gra¬ 
fiikka- ja äänimahdollisuudet ja 
tuloksena on täysin kolikkopeli- 
tasoinen. raivokas blaster. Taus¬ 
tat. mm. kalliopkincetta ja vii- 
dakkomaisema, ovat paitsi todel¬ 
la hienon näköisiä myös scrollaa- 
val ruudulla teknisesti virheetön¬ 
tä parallaksiscrollausta. digitoi¬ 
dut äänet eivät juuri parempia 
voisi olla — esimerkiksi viida¬ 
kon sudenkorento päästää käräh- 
täessään lasertulituksessa kuule¬ 
misen arvoisen rääkäisyn — ja 
kaikki kohteet liikkuvat ruudulla 
pehmeästi kuin unelmat. 

Logotron ja koodauksesta vas¬ 
tannut, ohjelmoijien nimistä pää¬ 
tellen saksalainen Hidden Trea- 
sures -softatiimi eivät ole kulutta¬ 
neet StarRayn kehittelemiseen 
uponneita kymmentä kuukautta 
hukkaan. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 10 

Äänet: 10 

Pelattavuus: 10 

Kiinnostavuus: 9 
Yleisarvosana: 

Pasi Hytönen 


DREAM W A R R I O R 


C-64, Spe, Ains, PC 

U.S. Gold, 120,-/175,- 

Nimestään huolimatta tällä pelil¬ 
lä ei ole mitään tekemistä Night- 
mare on Elm Street ni:n kanssa. 
Sen sijaan että pelaaja pääsisi 
yrittämään taitojaan Freddy 
Kiuegeriu vastaan, alistetaan hä¬ 
net pelaamaan aivan tavallisia 
ampumispeliä. Luonnollisesti 
tällaisellekin pelille täytyy keksiä 
jonkinlainen oikeutus, eli tausta- 
juoni: 

Tulevaisuuden maailmassa ei 
taistella enää vanhanaikaisin kei¬ 
noin. Kukaan ei enää pitkään ai¬ 
kaan ole kuollut fyysisiin syihin 
taistelutantereella, vaan sodat 
käydään unissa. Lopputulos on 
melkein sama. taistelun hävin¬ 
neistä tulee pyöreän kopin asuk¬ 
keja. 

Maailmanvalta ei ole enää val¬ 
tioilla vaan suurilla yhtiöillä, joi¬ 
ta kontrolloi FOCUS. Sen jäse¬ 
nillä on voima ja taito lähettää pa¬ 
holaisia helvetistä vastustajiensa 
uniin. Mutta valta Uimielee ja jä¬ 
senet kääntyvät toisiaan vastaan 
tavoitellessaan ylintä määräys¬ 
valtaa. 

Koko maailma alkaa vähitel 
Ien hajota, kunnes vastarintaliik¬ 
keen tiedemiehet keksivät neut- 



roniaseen. jolla voi tuhota FO- 
CUSin pahimmatkin paholaiset. 
Neljä parasta soturia varustetaan 
näillä aseilla, kolme jää välittö¬ 
mästi vangeiksi unimaailmaan ja 
viimeinen yrittää pelastaa ystä¬ 
vänsä. 

Grafiikka on ihan mukiinme- 
nevää. pääspriie on iso. eikä 
taustoissakaan ole valittamista. 
Pidemmällä pelissä tulee vastaan 
todella isoja hirviöitä. Äänipuoli 
on kunnossa, alkumusiikki on ta¬ 
vallista korkeatasoista C-64-mu- 
siikkia. Erikoismaininnan ansait¬ 
see aseen laukaisusta tuleva 
soundi. Parempaa en vähään ai¬ 
kaan ole kuullut. Sääli, että peli 
on mikä on: tavallinen tuhoamis- 
peli. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Kiinnostavuus: 


C-64 

8 

8 

6 


Yleisarvosana: * ★ * 

Petri Teittinen 


THE GREAT GIANA SISTERS 


C-64, Amiga, ST 
U.S. Gold/GO!, 
120,-/175,- 

Unet taitavat olla suosittua ka¬ 
maa Euroopassa tiiliä hetkellä, 
siitä todisteena jo toinen uni- 
maailmaan sijoittuva pieli. Pelin 
juonena toimii vain yksinkertai¬ 
nen toteamus: paina tulitusnap- 
pulaa uneksimisen aloittamisek¬ 
si. Unimaailmassa yrität vain 
kulkea sen halki vahingoittumat¬ 
tomana. mutta päästäksesi takai¬ 
sin todelliseen maailmaan tarvit¬ 
set maagisen timantin. 

Käytännössä Giana Sisters on 
viivasuora Mario Brothers -kloo¬ 
ni. mutta erittäin hyvä sellainen. 
Pelissä ohjataan Mariaa. Gianaa 
uti molempia (kaksinpelimoodis- 
sa) oikealta vasemmalle vierivää 
maisemaa pitkin väistellen hir¬ 
viöitä ja hyppien tasolla toiselle. 

Amigan ja C-64:n versiot ovat 
lähes identtiset, joskin Amigan 



tekninen etumatka takaa sen ver¬ 
sion voittavan maaliviivalla ne- 
nänmitalla. Grafiikka on pikku¬ 
tarkkaa ja hienosti varjostettua, ja 
kun äänipuolikin on hoidettu esi¬ 
merkillisesti. on TGGS mukaan¬ 
satempaava hvppimispeli kaikil¬ 
le ikäryhmille. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Kiinnostavuus: 


C-64. Amiga 
9 
9 
9 


Yleisarvosana: *★★•*•* 

Petri Teittinen 
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Kolikkopelisimut 


Road Blasters 


C-64, Spe, Anis 
(Amiga, ST tulossa) 
U.S. Gold, 120,-/175,- 

Road Blasters on varmasti jokai¬ 
sen kuskiksi itseään luulevan 
unelma. Saa paitsi ajaa ylino¬ 
peutta niin myös ampua kaikki 
'lanan torvet ja sunnuntaiajurit 
sentin siivuiksi. Kyllä se aina tor- 
ventoitottelun ja ylikansallisen 
elekielen voittaa. 

Valitettavasti muutkin kuskit 
ovat aseistautuneita ja tienvieret 
ovat täynnä tykkipesäkkeitä, jo¬ 
ten tykit tulevat todella tarpee¬ 
seen eivätkä aina edes riitä. On¬ 
neksi ystävällinen lähi helikopteri 
toimittua jareämpää paukkurau 
taa. Ja bensaa saa loogisesti ke¬ 
rättyä tieltä. Road Blasters on lä¬ 
hinnä aseistettu versio Outrunis- 
la. muita ilman edellisen vaihte- 
levaa maastoa. 

Mictaristoon pitäisi syttyä va¬ 
roitusvalo. kun tajuaa että Road 
Blastersin on kääntänyt sama 
pumppu joka on vastuussa kuus- 
nelosen Outrunista. Tällä kertaa 
he ovat kuitenkin ylittäneet itsen¬ 



sä, sillä Road Blasters on vielä 
tylsempi ja alkeellisemman nä¬ 
köinen kuin Outrun. Ja kuulostaa 
yhtä kamalalla kuin näyttää. 

Grafiikka on kehnoa. Oma au¬ 
to ja varusteita luova lentokone 
ovat jotenkuten siedettävän nä¬ 
köisiä. mutta kaikki muu ruudul¬ 
la on hiomatonta ja karkeaa. Ani- 
moinli on raivostuttavan nykivää 
johtuen merkkigrafiikan käytöstä 
ja vaikutelma ajokin alla kiitä¬ 
västä asfaltista vaatii mielikuvi¬ 
tusta. 

Äänet ovat vaatimattomat. 
Normaalisti ajettaessa ei kuulu 
minkäänlaista moottorin ääntä, 
vaan tuntuu kuin sähköautolla 
köröttelisi. myös nopeuden puo¬ 
lesta. vaikka mittari väittääkin et¬ 
tä mentäisiin kolmatta sataa mai¬ 
lia lunnissa. Vasta nitroinjektorin 
(lisävaruste) aktivoiminen irrot¬ 
taa kaiuttimesta kunnon kiihdy 
tysäänen. Musiikinpätkär ovat 
lyhyitä ja muut äänet satunnaisia 
pimahduksia. räjähdyksiä ja vin- 
gahduksia. 

Pelattavuus on onneton. Auto 


tottelee tikkua ihan hyvin, mutta 
kun merkkianimoidut vastustajat 
liikkuvat tiellä lökstöks-tyyliin 
kolmella askelella horisontista 
nokan eteen, niin eri etäisyydellä 
olevat kohteet ovat näennäisesti 
täysin yhtä pitkän matkan päässä. 
Minkäs ohitat ensin? Samalla pe- 
riaatleella liikkuvat tien vierustan 
esineet ja viimeistään siinä vai¬ 
heessa kun tykkitorni tuhoaa si¬ 
nut ampumalla selvästi ohi. alka¬ 
vat ärräpäät sinkoilla. 

Kuusnelosella voi tehdä hyvän 
autopelin, multa sen eteen täytyy 
nähdä vaivaa. Siitä ei Road Blas- 
ters ole kuullutkaan. 16-bittisille 
voi olla luvassa kelvollinen arca 
dekäännös. Ainesta siihen Road 
Blastersissa olisi. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 


C-64 

6 

5 

5 


Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: ★* 

Pasi Hytönen 
Niko Nirvi 


Street Fighter 


C-64, Amiga, ST, Spe, 
Ams 

U.S. Gold/Capcom, 
120,-/175,- 

Kun Street Fighter aikoinaan il¬ 
mestyi kolikkoaulomaaui-mark- 
kinoille. se onnistuneesti kellui 
karatepeli meressä uuden kontrol- 
lisysteeminsä voimalla. Siinä ni¬ 
mittäin oli tyynyt, joita voimalli¬ 
sesti rusikoimalla mätkittiin ilmat 
pois vastustajasta. Myös isohkot 
spritet olivat näyttäviä. 

Erittäin yllättävästi Street 
Fighter on nyt sitten käännetty 
kotimikroille, ja kun tyynyt on 
jätetty pois on tulos ennalta-ar- 
vattava. Tarkoitus on voittaa kak¬ 
si kertoa viiden eri maan kaksi 
mestaria. Joka maan välissä on 
ly Isä tiilenrikkomis-välipeli. 
Liikkeitä on kaikki mitä karate- 
peliitä voi odottaa, ja tuurilla voi 
karatekan saada suorittamaankin 
niistä jonkun. 

Kuusnelosversiossa tulee yh¬ 


den pelin hinnalla kaksi, loinen 
on Yhdysvaltalaista koodia, toi¬ 
nen Englannissa väännetly. Jenk- 
kiversiossa on hyvä animointi ja 
muutenkin paremmat grafiikat, 
mutta spritet ovat pieniä ja pelat 
taviuis hirveä. Brittiversiosta löy¬ 
tyvät isot. mutta kuvottavan huo¬ 
not spritet, ja ne taas ovat parasta 
mitä pelistä löytyy. 

Amiga- ja ST-versiot ovat 
graafisesti identtiset ja matkivat 
tarkkaan aulomaattiversiota, 
Amigan tietysti voittaessa ääni- 
puolella. Oudoista värival innois¬ 
ta huolimatta grafiikka näyttäii 
hyvältä niin kauan kun mikään ei 
liiku. Mutta heti kammesta vään¬ 
täessä paljastuu vakava puute 
niin animaatiossa kuin pelatta¬ 



vuudessakin. Yllätys ei ole. että 
nämäkin versiot on tehty Englan¬ 
nissa ja syyllinen on ryhmä ni¬ 
meltä Tiertex. 

Yhteistä kaikille kolmelle brit- 
tiversiolle on taustan karmiva 
scrolli. oli kone mikä tahansa. Ja 
pelattavuus on identtisen surkea. 
Kaiken lisäksi onnistuin pelaa¬ 
maan joka version ensimmäisellä 
kerralla läpi, mikä todistanee jos¬ 
tain muusta kuin ylimaallisista 
peläajarilahjoi siani. 

Street Fighter on täysin turha 
käännös. Jopa lajin esi-isä The 
Way of Exploding Fist päihittää 
nämäräpellykset. 

Testattu: C-64. Ami¬ 

ga, ST 

Grafiikka: 5 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 5 

Yleisarvosana: * 

Nnirvi 



Blood 

Brothers 


C-64, Spe, Ams 
Gremlin Graphics, 

120,-/175,- 

Veriveljet — tarina kahden vel¬ 
jeksen kostoretkeslä. Kavereiden 
vanhemmat diskattiin Scorpio 
nien hyökkäyksessä ja pojat päät¬ 
tivät kostaa. Viikkoja kului va¬ 
rustuksen kasaamiseen ja sitten 
hyökkäys alkoi: he laskeutuivat 
Scorpian uumeniin. 

Peli on vielä tyhmempi miltä 
se kuulostaa. Tavanomainen sok- 
keloseikkailu jossa ammutaan 
kaikkea mikä liikkuu ja kerätään 
ammuksia ja muuta lisäkamaa. 
Kuitenkin peli olisi sellaisenaan 
mukiinmenevä ellei koko roskaa 
olisi romutettu kahdella seikalla. 
Vain kaksinpeli on mahdollinen 
ja toisen pelaajan on käytettävä 
näppäimistöä. 

Graafinen ulkonäkö on sur¬ 
kea. Reunoista hieman pyöristet¬ 
tyjen legomiesten sähellys tuo 
mieleen jonkin muinaismuiston. 
Onneksi animaatio on sentään 
toimivaa. Tähän kätkeytyy pelin 
piiras kohta: aseen rekyyli. Hah¬ 
mot saavat kunnon täräyksen 
taaksepäin amupuessaan. 

Blood Brothers on keskitason 
ampumispeli ja niin mitäänsano¬ 
maton. että se hukkuu keskita¬ 
soisten peiien mereen jättämättä 
mitään jälkeä käynnistään. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 


C-64 

6 

7 

7 


Kiinnostavuus: 5 
Yleisarvosana: * * 

Jukka O. Kauppinen 
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The Empire Strikes Back 


C-64, Amiga, ST, Spe, 
Ams 

Domark, 120,-/175,— 

Voima on jälleen kanssamme. 
Domark on saanut valmiiksi Star 
Warsin jatko-osan. The Empire 
Strikes Backin. Imperiumi Vus- 
lalakkoilee edeltäjänsä kaltaises¬ 
sa vekiorigraafisessa ampumape¬ 
lissä. 

Star VVars muistetaan kaulia 
galaksin klassisena kolikkopeli¬ 
nä. josta liian monta vuotta myö¬ 
hemmin ilmestyi kotikoneversio. 
Tosin hyväähän kannatti aina 
odottaa: ST-ja Amiga-Warsil jäi¬ 
vät vain ccntonin päähän alkupe¬ 
räisestä ja jopa C-64-versio tyy¬ 
dytti lanttimasiinan ystäviä. 

The Empire Strikes Back pe¬ 
rustuu myös samannimiseen ava- 
ruuseeppiseen ntegaelokuvaan ja 
siitä tehtyyn niin ikään samanni¬ 
miseen kolikkopeliin. Eli peli- 
hallimalliin krediittejään tunke¬ 
neet voivat verrata peliä esiku¬ 
vaansa. 

Peli koostuu neljästä vaihees¬ 
ta, jotka myötäilevät elokuvaa. 
Alussa taistellaan Imperiumin 



luotaimia vastaan yrittäen estää 
näitä saamasta neljää radiosano¬ 
maa läpi. (Kaikkihan tietävät, et¬ 
tä radioaaltoja voi ampua laseril¬ 
la). 

Kun tämä ennemmin tai myö¬ 
hemmin epäonnistuu, alkaa 
konflikti kapinallistukikohtaa lä¬ 
hestyvien ST-AT- ja AT-AT- 
tankkien (missä PC-AT ja Ami¬ 
ga-AT?) kanssa, jotka tulla tö- 
mistelevät massiivisilla kuivil¬ 
laan vääjämätlömäsii eleenpiiin. 
Kävelijät voi tuhota joko ampu¬ 
malla tarkasti päähän tai AT- 
AT:t myös vippaamalla näppä¬ 
rästi touviköyden otuksen koi¬ 
pien ympärille. Goljatti lyyhistyy 
mätihän murskautuen palasiksi. 

Kun kävelijät kuitenkin tuhoa¬ 
vat kapinallisten voimageneraat- 


torin, on aika lähteä livohkaan 
Hothilta. Ohjaat Millenium Fal- 
conia tehden avaruuspölyä Impe¬ 
riumin TIE-hävitläjisiä. Pelin tä¬ 
mä osa vastaa täysin Star Warsin 
alkuosaa, joten kokeneilla tähti - 
sotureilla ei ole vaikeuksia. Vi¬ 
hoviimeisessä osassa tehtävänä 
on puikkelehtia tarpeeksi kauan 
asteroidi parven läpi. jotta Mille¬ 
nium Falcon pääsee turvaan suu¬ 
relle asteroidille. Tässä vaiheessa 
saadaan bonukset ja siirrytään 
uudelleen alkuun robotteja teilaa¬ 
maan. 

Mielenkiintoa lisää JEDI-kir- 
jaimien keräily sekä mahdolli¬ 
suus ansaita taitolennosia bonus- 
pisteitä. Kaikki neljä kirjainta ke¬ 
rättyään saa avukseen Voiman ja 
hetkellisen haavoittumattomuu¬ 
den. Mitään sen kummempaa sy¬ 
vyyttä ei pelissä ole. mutta sehän 
ei ole tarkoituskaan. 

Kuusrielosversion grafiikan 
jonkinasteista nykivyyttäkään ei 
oikein tee mieli haukkua, kun 
muistaa koneen rajoitukset. Tyy¬ 
likkäästä toteutuksen puolesta 
kuitenkin puhuu monta kovaää¬ 


nistä seikkaa: pätevät soundit, 
mahtavan näköiset kävelijät, jot¬ 
ka saavat Stargliderin vastaavat 
otukset näyttämään onnettomilta 
tepastelijoilta, oikeaoppisesti 
kolmeen osaan hajoavat TIE-hä- 
vittäjät. eli kyllä pelin ohjelmoi¬ 
nut Vektor Grafix -tiimi hom¬ 
mansa osaa. Jos jotain haukkua 
pitää, niin vaikeusastetta — se on 
luvattoman matala. 

ST-versioon odotetusti nopea, 
upea ja kolikkoautomaatille täy¬ 
sin uskollinen. Peliin on lisätty 
makua antamaan muutama 
sample elokuvasta. Star VVars - 
teema on hyvä ja ääniefektit 
muutenkin korkealaatuisia, joten 
1 6-bittisten omistajien kannattaa 
keventää kukkaroaan. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Kiinnostavuus: 


C-64, ST 

9 

9 

8 

9 


Y leisar vosana: * * * * 

Niko Nirvi 
Pasi Hytönen 


F/A-1 8 Intercepto 


Amiga 

Electronic Arts, 295,— 

lnterceptorin demo oli se syy. jo¬ 
ka sai minut vakuuttumaan Ami- 
gan tarpeellisuudesta. Pitkä odo¬ 
tus palkittiin vihdoin ja Bob Dim- 
mermanin osittain onnistunut 
mestariteos on hallussani. 

Toteutus Lnterceptorissa on 
häikäisevä. Grafiikka liikkuu 
ihan kivasti ja ykstyiskohtiin on 
kiinnitetty todella paljon huo¬ 
miota. Inteiceptor taitaa olla en¬ 
simmäinen simu. jossa laskuteli¬ 
neet todella taittuvat piiloon ei¬ 
vätkä vain häviä. Upeat ohjuslau- 
kaisut antavat massiivisen vallan 
ja voiman tunteen. Ja kerrankin 
Amigan äänipoientiaalia on osat¬ 
tu hyödyntää. Ponnetonta kone- 
tykkien ääntä lukuunottamatta 
lnterceptorin efekti puoli on tosi 
massiivinen, varsinkin stereoi¬ 
den kautta kuunneltuna. Lisä¬ 
muistin omistajat saavat vielä 


muutaman efektin lisää. 

Aseistuksena F-I8:ssa on pari 
Sidevvinderiä, neljä AMRAA- 
Mia ja vakio 30-millinen kone- 
tykki. Päinvastoin kuin Jetissä 
puolustus toimii. Löytyy niin 
soihdut kuin chaffikin ja bonuk¬ 
sena vielä ECM-järjestelmä. 
Haaveet pommitusmalkoista saa 
unohtaa, sillä äsevalikoima on 
vakio. 

Fri laisia tehtäviä on kuusi: len¬ 
tokoneen tunnistaminen, vahin¬ 
goittuneen Airforce l:n pakko¬ 
laskun suojaaminen, kahden va¬ 
rastetun F-16-hävittäjän pakotta¬ 
minen laskeutumaan, pelastuspa- 
kelin tiputtaminen alasammulul- 
le hUvittäjäleiuöjälle, San Fran¬ 
ciscoa kohti lentävän risteilyoh¬ 
juksen tuhoaminen ja vieraan su- 
kellusvenelentotukialuskombi- 
naation (onpa hieno sana) upotta¬ 
minen. 

Jokainen skenaario on kuiten¬ 



kin aika lailla samanlainen. Ne 
noudattavat "ammutaan jotain 
alas ja pari MIGiä vielä päälle" - 
kaavaa, ja melkoisen helppouden 
vuoksi ne on viikossa pelattu lä¬ 
pi. Dimierman olisi saanut analy¬ 
soida Microprosen tuotteita kek¬ 
siäkseen miten kestävä simulaat¬ 
tori luodaan. Toinen pitkä miinus 
tu lee modeemi peli vaih toehdön 
puuttumisesta. 

Vioistaan huolimatta Intercep- 


toron kuitenkin 16-bittisten Sta- 
te-of-The-Art-simu. jonka mu¬ 
kaan seuraajat tullaan punnitse¬ 
maan. Sääli köyhää sisältöä, 
odotin huomattavasti enemmän. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 10 

Äänet: 10 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: ■*★★★★ 

Nnirvi 
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Vauhtia ja tuntumaa peleihin! 
Sanuran joystickit. Hintaluokkansa 
markkinajohtajat. 


Quickshot 

TURBO 

OVH 69,— 


Hanki koneellesi paras mahdollinen 
peliohjain,maan suurimman maahan¬ 
tuojan laajasta valikoimasta. 


Kädessä pideltävät, nopeat ja kestävät. Autofire. 


Nyt suoraan Sanuralta 
tosi edulliset pelikasetit! 


Pelikasetti 

Kane 
Kick Start II 
Battleships 
Saboteur 
Prowler 
Airvvolf 
Scout 

Ghostbusters 
Thrust II 
Rockford 
Skaterock 
Raid over Moscovv 
BC II: Grog s Revenge 
Frank Bruno Boxin§ 
Formula I Sim. 


Hinta Toimittaja 
39,— Mastertronic 
39,— Mastertronic 
39,— Elite 
39,— Elite 
39,— Mastertronic 
39,— Elite 
39,— Mastertronic 
39,— Mastertronic 
39,— Firebird 
49,— Mastertronic 
39,— Mastertronic 
39,— Mastertronic 

- Mastertronic 

- Elite 

- Mastertronic 


Tässä vain muu¬ 
tamia esimerkkejä 
sadoista edullisista 
peleistämme. 


Katso hintaa ja tilaa heti! 

Joitain pelejä on rajoitetusti! 

Tee tilauksesi postitse tai puh. 90- 
565 3600. Pelit tulevat paluupostissa. 











Prof Competition 9000 

Ä de Luxe 


Prof Competition 9000 

OVH 159,— 


Kestävä, nope 
säädettävä automaat 
tulitus, imukupit, kolme tulitusnäppäin 
Mitä voit tikulta enää vaatia!?! 


noiden kestävimpiä. Kahden vuoden 
Tarkkuutta ja nopeutta vaativiin peleihin 


pallopää 


~ 'i, I \ 

'ÄiMl 


Erittäin nopeatoiminen. tarkkai ja kestävä 
Yksi Suomen eniten myydyistä. 


nM •'/, - 


Hollantilainen varmatoiminen peliohjain 
kovaan käyttöön. 


Meiltä saat myös PC-koneisiin 
sopivat peliohjainkortit! 


Maahantuonti ja markkinointi 


Sanura Suomi Oy 

Karvaamokuja 3 A, 00380 Helsinki 
puh. (90) 565 3600, Telefax: (90) 565 2363 

Maan johtava pelien ja peliohjainten maahantuoja. 
Nopeat toimitukset ympäri maata. Tilaa hinnastomme 
ja tutustu tarkemmin. Jälleenmyynti hyvin varustetuista 
radioliikkeistä ja alan erikoisliikkeistä kautta maan. 










Kokoelmat 


JUKKA O. 
KAUPPINEN 


J ^ likoelmien suuria lupauksia 
_Joii tasokkaan World Class 
Leaderboardin löytyminen Sum- 
mertime Special kokoelmalta. 
Muuten ei kovinkaan suuria mul¬ 
listuksia ole tapahtunut. Kokoel¬ 
mat pyrkivät voittamaan asiak - 
kuunsa joukkovoimalla. Mutta 
milloin tulee Se Hyvä Kokoelma, 
jossa on vain laadukkaita pelejä? 

Summertime Specials 

Summertime Specials on Jenkki- 
kullan uusi yritys tienata vähän 
lisäili valuuttaa vanhoilla peleillä, 
eikä huono yritys olekaan. Ko¬ 
koelma koostuu kuudesta pelistä, 
joista yksi on ennen julkaisema¬ 
ton. 

Solomon'» Key on erinomai¬ 
nen sokkclohuiskinta. jossa kerä¬ 
tään avaimia, jotta päästäisiin 
seuraa vatut huoneeseen. Haus¬ 
kaa mutta turhan vaikeaa muuta¬ 
man naidun kuluttua. 

Bravestarr puolestaan on 
GO!:n ihastuttavan onneton yri¬ 
tys tehdä uudentyyppinen län- 
nenpeli. Tulos on fiasko. Cap- 
tain America on vielä huonompi 
yritys saada sarjakuvahahmo 
monitorille, mutta Trantor jo on 
pelatfavampi, vaikkei hyvä ole¬ 
kaan, Musiikki on sentään hy¬ 
vää. Kygar iskee laatutasoa nit- 
kasii alaspäin, mutta World 
Class Lcaderboard menee jo-fl 
kaisen golfista pitävän veriin. 

Solomons Key ja WC Leader- 
board nostavat tasoa siinä määrin 
että kokoelma on hintansa arvoi¬ 
nen. 

Coin-Op Connexion 

U.S. Goldin Coin-Op Connexion 
koostuu neljästä alunperin peli- 
hallipelinä olleesta pelistä, jotka 
on raa'asti raiskaten siirretty 
kuusneloselle. 

Breakthruta edeltäneet mai¬ 
nokset saivat ihmiset ihmettele¬ 
mään. että tuessapa on tosi hy- 


Kokoelma: 

Summertime Specials 

Karate Ace 

'IPottaja: 

U.S. Gold 

Gremlin Graphics 

Mikro: 

C-64, Spe. Anis. ST. MSX 

C-64. Anis. Spe 

Hinta: 

153,-/175,- 

153 —/I75,— 

|fCj= arvo: 

0=l0=il=iD 

[c]=lll=il] 

Kokoelma: 

Konami’s Arcade 
Collection 

Coin-Op 

Connexion 

'Hiottuja: 

Imagine 

U.S. Gold 

Mikro: 

C-64. Spe. Altis 

C-64. Spe. Anis 

Hinta: 

120,—/199.— 

153.—/175.— 

|c]= arvo: 

l!Hcj-i[c] 








Neljä kokoelmaa 


ja 27 peliä 


Kun peliltä loppuun imu kaupan hyllyllä tulee siitä 
halpapeli tai kokoelman osa. Lisäksi kokoelmiin 
päätyvät pelit, joilla ei koskaan imua ole ollutkaan. 


vännäköinen peli. Mutta eräänä 
päivänä joku huomasi mainoksen 
alalaidassa pikkupikkutekstin: 
screen-shots fiöm arcade-ver- 
sion. Peli olikin järkyttävän yk¬ 
sinkertainen. samaa luokkaa gra¬ 
fiikan ja pelattavuuden kanssa. 
Lii suositellut sitä silloin kenelle¬ 
kään enkä taatusti nytkään. 

Crystal Castles on hieman 
hauskempi, tosin jo hieman 
ikääntynyt, mutta kaikki jotka pi¬ 
täviä jalokivien keräilystä ko|- 
miuloitteisessa ympäristössä his¬ 
sien ja salakäytävien kera, tulevat 
pitämään tästä. 

Express Raider on tyhmääkin 
tyhmempi Villin Lännen juna- 
ryöstön yritys Metro Cross on 
kokoelman toiseksi paras tai pi¬ 
kemminkin kolmanneksi huo¬ 
noin peli. Pelissä ajetaan futuris¬ 
tisessa käytävässä ja varotaan es¬ 
teitä. 


Konami’s Arcade 
Collection 

Japanilaisen peliautomaaititemp- 
pelin lisenssioimal toimintapelit 
on tungettu samalle kokoomaka- 
setille riehumaan. 

Juil Brcak on tyhmä peli van¬ 


kilapaon estämisestä. Grafiikka 
on alkeellista ja pelattavuus ole¬ 
maton. Green Beretin muistavat 
kaikki, joilla on kone ollut 
kauemmin. Vieläkin pelattava 
täppelupeli; joka ilmestyessään 
oli todella kova sana. Ja joka pu¬ 
ree vieläkin! 

Yie Ar Kung Fu 1 & Il ja 
Shao-Lin's Roari ovat kauheaa 
karatehuiskintaa ja Ping Pong sa¬ 
mantasoinen pöytätennis. Mikie 
on melkein pelattava sydämen 
metsästys, mutta ei niin hauska 
kuin automaatissa. Hypersports 
on tänäkin päivänä pelättävä ur¬ 
heilupeli, vaikka ei paljoon kel¬ 
paakaan. 

Jackal on jo yritys parempaan 
suuntaan, mutta ilman tulosta. Se 
on välttävä vertikaali shoot'em- 
up, Kokoelman viimeinen. Ne¬ 
mesis. on horisontaalisesti vieri¬ 
vä Delta-klooni (Delta-klooni ei¬ 
kä mitään muuta). Ei niin hyvä 
kuin Stavroksen versio, mutta 
pelattava. 

Roskaa on kokoelmasta suurin 
osa. mutta pari hyvääkin peliä on 
mukana, Pelattavimpia lienevät 
Nemesis, Jackal, Hypersports ja 
Green Beret. Jos näitä ei omista 
on kokoelma ostoksen arvoinen. 


Karate Äce 

Kun eteen ilmestyy seitsemän 
karatepelin kokoelma olen aivan 
lyöty. Joukossa ei ole sitä ainoaa 
hyvää karatea: International Ka- 
tare +:aa. 

The Way of The Exploding 
Fist on peli jota ei tarvinne ku¬ 
vailla. Bruce Lee taasen on his¬ 
torian lukinverkkojen seasta kai¬ 
vettu tekele, joka kumma kyllä 
jaksaa tänäkin päivänä viehättää 
vaikka iskuja ei ole kuin kaksi, 
eikä peli muutenkaan ole mikään 
mestariteos. 

Kokoelma sisältää ansiokkaan 
näytteen karatepelien heikom¬ 
masta päästä. Kung Fu Master 
on hirvittävä söhellysja Samurai 
Trilogy karsea mäiskimispeli. 
The Way of The Tiger lienee 
amatööri mäisyydessään lähes 
vertaansa vaille. Sen jatko-osa 
Avenger on jo melkein pelattava 
Gauntlet-klooni. 

Judokan mieiipeli Uchi Mata 
on suhteellisen kiinnostava, mui¬ 
ta pelattavuutta valitettavasti las 
kee roimasti aivan liian vaikeat 
liikkeet. 

Kahden mukavan klassikon ja 
hieman ulkopuolisen sisäänläm¬ 
piävän judopelin lisäksi kokoel¬ 
ma sisältää neljä iskua vyön alle. 
Epäilemättä löytyy monia jotka 
pclaavat kokoelman pelejä vallan 
innoissaan. 
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Commodore 64 


TOP 50 


Sjia 

Peli 

Tuottaja 

Hinta noin k/d 

f 

1 1 

Califomia Games 

Kpyx 

120.—/175.— 

pr 

Roadblasters 

U.S. Gold 

120.-/175.- 

3 

Om Run 

U.S. Gold 

120.-/175.- 

4 

The Games. Winter Ed. 

Epyx 

120,-/175.- 

5 

impossible Mission II 

Epyx 

120.-/175.- 

6 

10 Great Games II 

Gremlin 

1 20, — /175, — 

7 

Summer Oivmpiad '88 

T ynesoft 

120.-/175.- 

8 

6 Pack Voi III 

Elite 

120,-/179.- 

9 

Test Drive 

Accolade 

120.-/179.- 

10 

Konami Arcade Collection 

Imagine 

I20.-/I99.- 

II 

Ikari Warriors 

Elite 

120.—/I45, - 

12 

We are the Champions 

Ocean 

120.-/I99.- 

13 

Mickey Mouse 

Cnemlin 

120.—/175.- 

14 

Arcmle Alley 

U.S. Gold 

120,-/175, — 

15 

Karate Acc 

Gremlin 

153.-/175. 

16 

Foothall Manager n 

Prism Lcisure 

120.—/179,— 

17 

Street Sport Basketball 

Epyx 

120,-/175.- 

18 

Live Ammo 

Ocean 

120.—/179.— 

19 

Samurai Warrior 

Fircbird 

109.-/153.- 

20 

Bionic Commando 

U.S. Gold 

120.-/153.- 

21 

Bad Cat 

U.S. Gold 

I20.-/I45. 

22 

Airbome Ranger 

MicroProse 

175.-/240,- 

23 

Platoon 

Ocean 

I20.-/I75.- 

24 

Game. Set & Match 

Ocean 

131,-/186. - 

25 

W. C. Leaderbord 

U.S. Gold 

120.—/179.— 

26 

Chailbusters 

Bcau-Jolly 

120,-/- 

27 

Gunship 

MicroProse 

175,-/240,- 

28 

Street Fighter 

U.S. Gold 

120,-/153,- 

29 

Stealth Fighter 

MicroProse 

175,-/240,- 

30 

Pack of Ace.s 

Prism teisiin- 

79.-/120.- 

31 

Predator 

System 3 

120.-/179.- 

32 

Shackled 

U.S. Gold 

120—/175,- 

33 

Target: Renegade 

Ocean 

98.-/145.- 

34 

Skate Grazy 

Gremlin 

120,- /175, 

35 

Blood Brothers 

Gremlin 

I20.-/I75.- 

36 

Pac Land 

Quicksilva 

120.-/175.- 

37 

Ghampionship Sprint 

Electr. Dreams 

120,-/175.- 

38 

Alien Syntimme 

Softek 

120.-/175.- 

39 

Bevond the Ice Palace 

Elite 

120,-/145.- 

40 

Mini Puit 

Electronic Arts 

120.-/179.- 

4! 

Cybemoid 

Hevvson 

120,-/175.- 

42 

Magnificent 7 

Imagine 

131,-/186.- 

43 

IO 

Fircbird 

109,-/153.- 

44 

Top 10 Collection 

Elite 

120.-/179.- 

45 

Epyx in Scandinavia 

Epyx 

131.-/186.- 

46 

Power at Sea 

Electronic Arts 

120.-/179.- 

47 

S.E.U.C.K. 

Palace 

175.-/240.- 

48 

Great Giana Sisters 

U.S. Gold 

120,-/145,— 

49 

Marauder 

llclVSUll 

120,-/175,- 

50 

Drcam Warrior 

U.S. Gold 

120,-/153,— 
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Sija 

Peli 

Tuottaja 

Hinta noin k/d 

1 

Exploding Fist 

Mastertronic 

49.—/79,— 

2 

Skate Rock 

Hewson 

39.-/- 

3 

European 5 a Side Soccer 

Firebird 

39.-/- 

4 

Beach Head 

U.S. Gold 

39.-/- 

5 

Fun Force 2 

U.S. Gold 

59.-/- 

6 

F! Simulätor 

Mastertronic 

39.-/- 

7 

ATV Simulätor 

Code Master* 

39.-/- 

8 

Raid (overMoscow) 

Mastertronic 

39.-/- 

9 

Rockford 

Mastertronic 

49.—/- 

10 

GB Tennis 

Mastertronic 

49.-/- 


Himyd 

■ 


n 

D 
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1 

u 




1 


Sija 

I*cli 

nuitlaja 

Hinta noin 

I 

Obliterator 

Psvgnosis 

295,- 

2 

Lcisure Suit Larry 

Sierra on Line 

295.- 

3 

Interceptor 

Electronic Arts 

295.- 

4 

Carrier Command 

Rainbird 

290.- 

5 

Ferrari F 1 

Electronic Arts 

295.- 

6 

Faerv Tale 

MicroIDusions 

359.- 

7 

Arkanoid 

Discovery 

290,- 

8 

Barbarian 

Psygnosis 

295.- 

9 

Gee Bee AirRallv 

Acti vision 

240.- 

10 

Lethemeck 

Microdeal 

245.- 

11 

Arcade Classic 

Robtek 

240,- 

12 

Test Drive 

Electronic Arts 

295.- 

13 

Peter B.'s Foothall 

Grundslam 

240. 

14 

Bermuda Project 

Mirrorsoft 

295.- 

15 

Sherloek 

Infocoin 

290.- 

16 

Football Manager 11 

Prism Leisure 

245.- 

17 

Tliexder 

Sierra on Line 

240,- 

18 

Sidevvinder 

Mastertronic 

120.- 

19 

Bad Cat 

U.S. Gold 

290.- 

20 

L.. 

Three Stooges 

Cinemaware 

350,- 


Amiga 
Hyötyohjelmat 


TOP 10 


Sija 

Ohjelma 

Tuottaja 

Hinta noin 

1 

Deluxe Paini II 

Electronic Arts 

1495.- 

2 

ProWrite 

New Horizon 

995.- 

3 

Photon Paini 

Microlllusibns 

1480.- 

4 

Music Studio 

Activision 

540.- 

5 

Crabit 

Discovery 

270.- 

6 

Maxi pian + 

Intuitive Tee. 

1495.- 

7 

WizaWrite 

WizaSoft 

1495,- 

8 

Q 

Diga 

Aegis 

780.- 

j.-VTfi 

-w 

Prolessional Page 

Gold Disk 

4995.- 
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PHILIPS PERSONAL /VDNITOR — & - 



Yhteensopiva laatuvalikoima. 


Philips, maailman johtava kuvaputkien valmistaja 
tarjoaa vaativaan ammattikäyttöön suunnitellut.tieto- 
konemonitorit, jotka voidaan liittää useimpiin mik¬ 
roihin. 

VCR-kytkimellä varustetut mallit toimivat myös video- 
monitoreina. Kaikkiin malleihin saa lisävarusteena 
säädettävän jalustan. 


Erinomainen hinta- laatu-suhde on kaikkien Philips- 
monitorien tärkein yhteinen ominaisuus. 

Myös laaja valikoima PRO-monitoreja! 


Yksivärimonitorit 
BM 7502 vihreä CVBS 
BM 7522 ruskea CVBS 
BM 7752 FSQ vihreä 
CVBS 

Värimonitorit 
CM 8802 CVBS+RGB4- 
VCR 

CM 8833 CVBS+RGB+ 
RGBi+VCR 

CM 9073 RGB I (CGA+ 
' EGA) 


CM 8833, 

14” -värimonitori 

CVBS+RGB+RG H I 
-liitännät 
VCR-kytkin 
CRT-Pitch 0.42 mm 
Tumma kuvaputki 
Kääntyvä jalusta 
Resoluutio 600x285 
80 merkkiä rivillä 
Sopii useimpiin mikroi¬ 
hin ja videoihin 



r 


Haluan lisätietoja Philips■monitoreista. 
Erityisesti: 


Nimi 


Yritys 


Osoite 


Postinumero 


Postitoimipaikka 


Laitckantaäncrkki 


L 


Palautusosoite: Oy Philips Ab, Monitorit, 
PL 75, 02631 Espoo 


PHILIPS 

















































